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Abstrakt 
Bakalárska práca má za úlohu navrhnúť dynamickú internetovú stránku. Pojednáva 
o nedostatku efektívnych riešení pre výmenu kariet hráčov Trading Card Games 
a zároveň poskytuje návrh a implementáciu vzniku internetového portálu, ktorý bude 
slúţiť týmto hráčom na výmenu kariet. Neodmysliteľnou súčasťou práce sú aj teoretické 
východiská. 
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Abstract 
Bachelor‘s thesis aims to design a dynamic website. It discusses the lack of effective 
solutions for players of Trading Card Games to trade their cards, and also provides 
design and implementation of a web page that will serve these players to exchange 
cards. The essential part of bachelor’s thesis are also theoretical resources. 
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1 Úvod 
V roku 1992, kedy novinka menom internet začala fungovať i v Českej republike 
zrejme nikoho nenapadlo, ako rýchlo sa stane neodmysliteľnou súčasťou našich 
kaţdodenných ţivotov. Po necelých dvadsiatich rokoch sa internet rozšíril natoľko, ţe 
v súčasnej dobe je v Českej republike registrovaných viac ako 2 milióny 
vysokorýchlostných prípojek, a pouţívateľov internetu je 55,9% z celkovej 
populácie. [11] 
Internet sa stal fenoménom, ktorý láka ľudí k najrôznejším činnostiam. Otvára široké 
spektrum nových moţností ako sa zabávať, vzdelávať, či podnikať, nachádzať 
informácie, nakupovať a zaobstarať si statky a sluţby od výmyslu sveta. Takmer nič uţ 
nie je na internete nemoţné. Prieskum podielu uţívateľov internetu v jednotlivých 
vekových skupinách ukázal, ţe v ČR pouţíva internet viac ako 90% adolescentov vo 
veku 12-19 rokov (pričom ďalšie vekové skupiny o niečo zaostávajú). Ten istý výskum 
tieţ odhalil, ţe Češi pouţívajú internet  zväčša pre zábavu. [21] 
V mojej bakalárskej práci sa zameriam práve na mladistvú skupinu uţívateľov 
internetu, ktorá zahŕňa i hráčov Trading card games. Pre túto hráčsku komunitu 
navrhnem internetovú stránku, ktorá im bude slúţiť na výmenu kariet. V samotnej práci 
vyzdvihnem nedostatok a potrebu efektívnych moţností pre hráčov ako si vymieňať 
karty (čo je vlastne základným princípom týchto hier), popíšem pouţité technológie a 
obhájim postupy, ktoré som pre rôzne časti svojho riešenia pouţila. 
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2 Vymedzenie problému a cieľ práce 
2.1 Vymedzenie problému 
Trading card games sú u nás stále viac a viac populárne, v Českej a Slovenskej 
republike hrá kaţdú jednu z nich pribliţne niekoľko tisíc hráčov a ich obľúbenosť 
neustále stúpa. Zatiaľ však v rámci Českej a Slovenskej republiky neexistuje efektívny 
spôsob, ako si tieto karty navzájom vymieňať. Preto som sa, ako jedna z hráčov, 
rozhodla uchopiť túto príleţitosť pre tvorbu niečoho nového, čo pomôţe mnohým 
hráčom získať karty ktoré chcú a potrebujú rýchlo a jednoducho. 
2.2 Cieľ práce 
Cieľom mojej bakalárskej práce je návrh internetového portálu slúţiaceho hráčom na 
výmenu kariet s inými hráčmi, pričom samotný návrh riešenia sa dá rozdeliť do 
nasledovných bodov: 
 návrh grafickej podoby (designu) stránky s ohľadom na jej funkciu a cieľovú 
skupinu uţívateľov 
 detailný návrh samotnej stránky tak, aby podliehala štandardom modernej 
tvorby webu, aby bola čo najviac intuitívna, ľahko ovládateľná a 
prispôsobiteľná pre moţné rozšírenie – pouţiteľnosť pre viacero hier, prípadne 
rozšíriteľnosť do ďalších jazykov 
 návrh MySQL databázy a jej optimalizácia tak, aby podporovala pomerne veľké 
mnoţstvo rôznorodých operácií, bola prípadne ďalej rozšíriteľná ale zároveň 
práca s ňou nebola príliš náročná. 
12 
 
3 Teoretické východiská 
3.1 Trading card games 
Keď sa povie kartová hra, väčšina ľudí si predstaví tradičný balíček pevne stanovených 
kariet. Naproti tomu existujú tzv. „Trading card games―, označované tieţ skratkou 
TCG, ktoré sú akýmsi mixom šachu, zberateľstva, stratégie a kartovej hry. Pochádzajú 
z Japonska a bývajú zvyčajne vytvorené na motívy nejakého sci-fi alebo fantasy 
príbehu, pričom jednotlivé karty predstavujú jeho postavy, miesta, predmety a udalosti. 
Trading card game je hra, kde si kaţdý z hráčov prinesie svoj vlastný balíček kariet 
zostavený z kariet, ktoré si kúpil alebo vymenil s inými hráčmi. Hráč sa tak zároveň 
stáva zberateľom, ktorého úlohou je nazbierať čo najlepšie karty a vytvoriť si z nich 
balík tak, aby karty spolu čo najlepšie spolupracovali. Kaţdý hráč má iný balík, podľa 
toho, aký štýl hry preferuje, aké karty dokázal nazbierať a aké balíky súperov chce 
poraziť. Hráč si nikdy neprestane vylepšovať a zdokonaľovať svoj balíček, pretoţe vţdy 
existujú moţnosti, ako ho spraviť ešte lepším.  
Hráči si medzi sebou menia alebo predávajú jednotlivé karty za dohodnuté ceny, ktoré 
sú tým vyššie, čím menej exemplárov z karty bolo vydané a čím je karta lepšia v hre. 
Na kaţdej karte býva uvedené, čo táto karta dokáţe. 
Trading card games zaznamenali po celom svete fenomenálny úspech, sú dnes v predaji 
vo väčšine krajín sveta a organizujú sa v nich majstrovstvá sveta a profesionálne 
turnaje, dotované vysokými sumami pre víťaza. U nás sú z TCG rozšírené najmä 
Magic: The Gathering, Yu-Gi-Oh, World of Warcraft, Naruto, Pokémon a iné. [17] 
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3.2 Technológie pre tvorbu webovej stránky 
3.2.1 HTML 
HTML je jazyk, s presne definovanou syntaxou a internetovému prehliadaču určuje ako má 
internetovú stránku zobraziť uţivateľovi na jeho monitore a je jedným z jazykov pre 
vytváranie stránok v systéme World Wide Web, ktorý umoţňuje publikovať stránky na 
internete. Slúţi na to, aby sa text a jeho jednotlivé časti ktoré majú byť dostupné 
uţivateľom, dali rozčleniť do logických skupín podľa ich významu. [12] 
Prvotná myšlienka hypertextu vznikla v roku 1989, keď sa Tim Berners-Lee a Robert 
Caillau snaţili vytvoriť prepojený informačný systém pre spoločnosť CERN. V tej dobe 
uţ existovali technológie pre tvorbu textových dokumentov, ako TeX, PostScript 
a SGML. Tim Bernes-Lee si však uvedomil, ţe treba vytvoriť niečo jednoduchšie, čo 
bude moţné obsadiť do celosvetového merítka, a zároveň to nebudú obyčasné textové 
súbory. Vznikla preto myšlienka, ţe dáta, ktoré nám webový server zašle, by mali 
obsahovať informácie, ktoré budú popisovať vzhľad. V roku 1990 bol teda navrhnutý 
jazyk HTML 0.9 a protokol pre jeho prenos v počítačovej sieti – HTTP. Zároveň taktieţ 
Tim Berners napísal prvý webový prehliadač, ktorý nazval WorldWideWeb. [2] 
Rozvoj webu napredoval rýchlo, a preto bolo nutné pre HTML definovať štandardy a 
zároveň uspokojovať neustále zvyšujúce sa nároky uţívateľov. Stále nové verzie jazyka 
HTML sa rodili aţ ku koncu 20. storočia, kedy vznikla verzia 4.0, od ktorej sa 
očakávalo, ţe jej nástupcom sa stane XHTML. V roku 2007 však bola vytvorená nová 
pracovná skupina, ktorá pracuje na špecifikácii HTML 5.0. [15] 
3.2.1.1 Možnosti HTML 
HTLM poskytuje autorom webových stránok prostriedky na: 
 on-line publikovanie dokumentov s nadpismi, text, zoznamy, fotografie, atď 
 načítanie on-line informácií cez hypertextové odkazy, jednoduchým kliknutím 
tlačidla 
 vytváranie prehľadných formulárov pre sluţby ako vyhľadávanie informácií, 
rezervácie objednávanie produktov a podobne 
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 šírenie účtovných tabuliek, videoklipov, zvukových klipov a ďalších aplikácií 
vrámci stránky. 
S HTML autori popisujú štruktúru dokumentu pomocou značiek (tagov). Druhy 
pouţívaných značek sú: 
 štrukturálne značky: dávajú dokumentu formu (nadpisy, odstavce, atď) 
 popisné značky: uľahčujú automatické spracovanie dokumentu a vyhľadávanie. 
Popisujú povahu obsahu elementu (adresa, titulok stránky) 
 štylistické značky: určujú vzhľad elementu pri zobrazenie. Od tohto trendu sa 
postupne upúšťa a jeho funkciu preberajú kaskádové štýly. [12] 
Značky tieţ môţu existovať párové (obsahujú počiatočnú i koncovú značku) alebo 
nepárové (nemajú ţiaden obsah, preto neobsahujú koncovú značku).  
3.2.1.2 Štruktúra HTML súborov 
<!DOCTYPE HTML PUBLIC "-//W3C//DTD HTML 4.01//EN"> 
<html> 
    <head> 
     <meta http-equiv="content-type" content="text/html; 
charset=windows-1250"> 
 <title></title> 
    </head> 
    <body>  
 obsah tela dokumentu 
    </body> 
</html> 
 
!DOCTYPE – definuje typ dokumentu, jeho verziu 
html – definuje , kde HTML dokument začína a kde končí 
head – obsahuje informácie o dokumente 
body – samotný obsah dokumentu 
3.2.2 XML 
XML je rozšíriteľný značkovací jazyk - nemá napevno preddefinovanú mnoţinu 
pouţiteľných značiek ako HTML. Je silne závislý na štruktúre, obsahu a integrite. 
Správne štruktúrovaný XML dokument musí mať nasledovné vlastnosti: 
 Musí mať práve jeden koreňový (root) element. 
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 Neprázdny elementy musia byť ohraničené štartovacie a ukončovacie značkou. 
Prázdne elementy môţu byť označené značkou "prázdny element". 
 Všetky hodnoty atribútov musia byť uzavreté v úvodzovkách - jednoduchých ( ') 
alebo dvojitých ("), ale jednoduchá úvodzovky musí byť uzavretá jednoduchou a 
dvojitá dvojitou. Opačný pár úvodzoviek môţe byť pouţitý vnútri hodnôt. 
 Elementy môţu byť vnorené, ale nemôţu sa prekrývať, to znamená, ţe kaţdý 
(nie koreňový) element musí byť celý obsiahnutý v inom elemente. [4] 
3.2.3 XHTML 
V dnešnej dobe sa pre webové stránky namiesto HTML častejšie pouţíva práve jazyk 
XHTML. Jedná sa o XML-kompatibilný jazyk – prvá verzia vznikla prenesením uţ 
existujúcich HTML značiek z verzie HTML 4.1 do štandardov XML tak, aby 
vyhovovali norme XML (viď kapitolu o XML). [14] 
XHTML je skratkou pre eXtensible Hypertext Markup Language (rozšíriteľný 
hypertextový značkovací jazyk), v skutočnosti však ide o zúţenie a osekanie. 
Jazyk XHTML predstavuje definitívne oddelenie designu a obsahu stránky (v HTML 
bolo moţné pouţívať aj značky ovplyvňujúce vzhľad). Ďalšie verzie jazyka XHTML 
obsahujú ešte prísnejšie pravidlá, zakazujú ďalšie HTML značky, a okrem pár nových 
značiek pridávajú len ďalšie obmedzenia. Verziu 2.0 dokonca hlavné prehliadače 
odmietli implementovať. [15] 
 
Hlavné rozdiely XHTML oproti HTML: 
 Značky a atribúty sú malými písmenami 
 Nepárové tagy končia lomítkom 
 Párové tagy sú párové povinne 
 Všetky atribúty musia mať hodnotu 
 Interné javascript a štýly sa zapisujú iným spôsobom 
 Dokument musí obsahovať XML deklaráciu. 
 Dokument poţaduje správny doctype 
 Kríţenie značiek je striktne zakázané 
 Všetky hodnoty atribútov musia byť uzavrené do úvodzoviek 
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Podstatný rozdiel však spočíva predovšetkým v tom, ţe XHTML je vlastne odvodenina 
syntakticky striktného jazyka XML, ktorý na akejkoľvek chybe skončí, pričom HTML 
je nadmieru tolerantný, a kaţdú chybu sa snaţí opraviť, chýbajúce značky domyslieť, a 
prebytočné odstrániť. S chybnou štruktúrou si však niektoré prehliadače poradia 
rozličnými spôsobmi. A práve to je hlavný dôvod, prečo by stránka mala odpovedať 
norme XHTML - aby vyzerala rovnako vo všetkých prehliadačoch. [14] 
3.2.4 CSS 
Ako som spomenula v jednej z predchádzajúcich kapitol, prvotný nápad posielať na 
server dáta popisujúce vzhľad stránky vznikol vrámci tvorby značkovacieho jazyka 
HTML. S vývojom webu však začalo vychádzať na povrch, ţe HTML má, čo týka 
designu sránky, výrazné obmedzenia - text, zoznamy, obrázky a ostatné prvky stránky 
sa umiestňujú v pevne danom smere, moţnosti formátovania prvkov sú veľmi 
obmedzené a zjednotenie napr. písma na stránke utvorenej z viacerých HTML 
dokumentov nie je vôbec jednoduché. Značky jazyka HTML tieţ kládli neprimerané 
nároky na prenos dát (formátovacie značky tvorili často aţ 80% dátového objemu 
internetových stránok). Naviac, niektoré prehliadače neboli schopné správne obraziť 
stránky vytvorené v inom prehliadači. Pri pouţívaní tabuliek naviac často dochádzalo 
k porušeniu logického rámca jazyka. 
Tu vznikla myšlienka oddeliť obsah stránky od jej vzhľadu, a to práve pomocou CSS, 
ktorý predstavuje súhrn metód pre grafickú úpravu internetovej stránky. CSS odstránil 
všetky nedostatky HTML spojené s designom stránky, spôsobil zníţenie reţijných 
nákladov na prevádzku siete, zlepšenie celkovej štruktúry HTML kódu, zrýchlenie 
načítania stránok a poskytuje omnoho väčšie moţnosti grafickej úpravy. Nehovoriac o 
tom, ţe štýly je moţné definovať v externom súbore, čo zvyšuje prehľadnosť, a 
umoţňuje vytvárať zmeny vo vzhľade stránky bez zásahu do HTML kódu. [2] 
3.2.4.1 Použitie CSS 
Štýl sa môţe nadeklarovať tromi spôsobmi [6]: 
 Priamo v texte zdroja pri formátovaného elementu pomocou atribútu style ="...".  
Príklad: 
<p style="color: red">Tento odstavec bude červený.</p> 
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 Pomocou tzv. stylesheet v hlavičke stránky. Ide o akýsi zoznam štýlov. Je v ňom 
všeobecne napísané, čo má byť ako sformátovaní, napríklad ţe nadpisy majú byť 
zelené. Do stránky sa štýlopis píše medzi tagy <style> a </ style>. 
Príklad: 
<style> 
p  {color: red} 
</style> 
<p>Tento odstavec bude červený.</p> 
 
 Pouţitím externého stylesheetu - to je súbor *. css, na ktorý sa stránka odkazuje 
tagom <LINK>. V súbore je umiestnený stylesheet. 
Pre prepojenie CSS súboru s HTML, sa v hlavičke HTML súboru pouţíva zápis: 
<link rel="stylesheet" href="soubor.css" type="text/css"> 
Zápis v externom CSS súbore potom vyzerá nasledovne: 
p 
{ 
color:red 
} 
3.2.5 JavaScript 
Ako sa zrodil jazyk HTML a protokol HTTP, širokej verejnosti sa otvorili moţnosti 
vyuţívať bohaté informačné zdroje. HTML však umoţňoval prezentovať textové a 
obrazové informácie len v jednoduchej forme, bez väčších moţností formátovanie 
týchto údajov. Prehliadanie statického informačného obsahu preto začalo uţívateľov 
pomaly nudiť. Kôli komercionalizácii internetu a tlaku podnikovej sféry boli vývojári 
prinútení vymyslieť spôsob, ako do sveta World Wide Webu priniesť viac dynamiky. 
JavaScript je jedným z týchto riešení, a je zároveň najdôleţitejšou technológiou na 
strane klienta. Ide o skriptovací jazyk s podmienkami if, cyklami a ďalšími prvkami. 
Skripty písané v JavaScripte sa interpretujú priamo v prehliadači na strane klienta a sú 
zabudované priamo v stránkach HTML, alebo sa nahrávajú z externého súboru. 
JavaScript dopĺňa do HTML prvky interaktivity - poskytuje moţnosť vypísať text do 
stavového riadku, skontrolovať formulár, umoţňuje rôzne efekty s prvkami stránok 
a mnoho ďalšieho. Aby to dokázal, musí pristupovať k jednotlivým prvkom prehliadača 
a oknu prehliadača. Za to je zodpovedný tzv. objektový model – DOM. Tento model 
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umoţňuje napríklad pristupovať k obsahu okna prehliadača prostredníctvom objektu 
document.  
Napríklad, pri pouţití príkazu: 
document.write (“výstup“); 
pristúpi JavaScript pomocou objektu document k obsahu okna prehliadača a potom 
pomocou metódy write vypíše ľubovoľný text.  
3.2.5.1 Možnosti a obmedzenia JavaScriptu 
JavaScript sa vyuţíva napríklad k týmto účelom: 
 zámena obrázkov na stránke v závislosti na polohe kurzoru myši 
 vytvorenie prvkou uľahčujúcich navigáciu v podobe hierarchických a roletových 
ponúk 
 kontrola správnosti údajov zadaných návštevníkom stránky do formulára (pred 
odoslanám na server) a ich korekcia -  vytvorenie inteligentných formulárov 
 práca s oknami prehliadača stránok 
 vyuţitie údajov o aktuálnom dátume a čase a ich zobrazenie 
Čo sa týka slabých stránok JavaScriptu, tu ide predovšetkým o fakt ţe jeho kód je 
interpretovaný na strane klienta a nie na strane serveru, kde su stránky uloţené. Z toho 
pre tvorcov stránok vyplývajú určité obmedzenia. Kôli zachovaniu bezpečnosti preto 
autori do JavaScriptu nezabudovali funkcie, ktoré by mu umoţňovali zapisovať a 
načítať údaje zo súborov. Taktieţ to tvorcov stránok ochudobňuje o moţnosť 
spracovávať a centrálne uchovávať údaje týkajúce sa prevádzky stránky. [9] 
3.2.6 PHP 
Ako WWW preţíval boom populárnejši a internetové stránky vyţadovali interaktivitu a 
automatické generovanie stránok, začali sa komerčné spoločnosti predbiehať, kto príde 
s tým najlepším. Tu vznikol SSJS od tvorcov JavaScriptu – obdoba JavaScriptu na 
strane servera, a ASP od Windows. Tieto technológie však majú nevýhodu – ide o 
komerčné produkty, ktoré nie sú vôbec lacné a ich pouţitie je navyše zviazané s 
pouţitím web-servera danej firmy. ASP navyše beţí iba na platforme (operačnom 
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systéme) Windows. Všetky tieto a mnohé ďalšie nedostatky odstraňuje systém PHP. 
[25] 
3.2.6.1 Základné charakteristiky PHP 
PHP je skriptovací programovací jazyk, zabudovaný na strane serveru a optimalizovaný 
pre tvorbu dynamických internetových stránok. Uţívateľovi sa PHP kód nezobrazuje, 
ale len výsledok jeho činností. 
Princíp pouţitia PHP je podobný ako u SSJS a ASP. Na rozdiel od nich je však šírený 
celý produkt ako freeware, je nezávislý na platforme a podporuje viac www-serverov, 
dá sa prepojiť s mnoţstvom databáz (napr. MySQL, Oracle, Microsoft SQL Server), a 
zabudovaná je aj podpora protokolov IMAP, SMTP, LDAP, jazykov XML, HTML, 
FTP, POP3. PHP je veľmi obľúbené a to vďaka kombinácii viacerých programovacích 
jazykov a určitej miery slobody v syntaxi. 
PHP má skutočne veľké moţnosti. Dokáţe vloţiť rovnaký kód do viacerých stránok, 
umoţňuje bezpečné zaheslovanie, utvoriť knihu návštev, diskusné fórum, ankety, 
počítadla návštev, odosielanie e-mailu cez formulár, redakčné systémy a iné. [8] 
Syntaxe pre zápis PHP je nasledovná - do súboru sa na príslušné miesto vloţí  
<? php, nasledujú PHP príkazy a funkcie ?>.  
Medzi týmito značkami môţe byť celý obsah súboru a môţe v ňom byť teda len PHP. 
Rovnako tak ale súbor môţe obsahovať HTML kód "prekladaný" skriptami PHP, 
pričom kaţdá PHP časť bude takto označená. 
3.2.6.2 MySQL v PHP 
MySQL je najpopulárnejšia open source databáza. Pouţívajúju milióny vývojárov 
a podporuje rozsiahle dynamické weby a aplikácie. MySQL získal svoju popularitu nie 
len vďaka tomu, ţe „otvorene― poskytuje svoj zdrojový kód, ale najmä pre svoju 
spoľahlivosť, robustnosť a podporu rozličných platforiem. 
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Kompletné webové rozhranie pre administráciu databází MySQL poskytuje aplikácia 
phpMyAdmin, napísaná v PHP a obsahujúca klientský kód XHTML, CSS 
a JavaScriptu. Cieľom phpMyAdmin je ponúknuť kompletnú správu serverov a dát 
MySQL zaloţených na webe, a drţať krok s evolučnými štandardmi MySQL a webu. 
Poskytuje schopnosti, ktoré pokrývajú základné operácie MySQL s databázami 
a tabuľkami – umoţňuje vytvárať/rušiť databázy, vytvárať/upravovať/rušiť tabuľky, 
prevádzať SQL príkazy a spravovať kľúče. Taktieţ má interný relačný systém, ktorý 
udrţuje metadáta, za účelom podpory vyspelejších schopností. [1] 
3.2.7 AJAX 
So vznikom webu prišlo HTML, CSS, JavaScript, PHP, a MySQL. Všetky tieto 
aplikácie dohromady uţ umoţňovali vytvárať dynamické, interaktívne a bezpečné 
webové aplikácie. S cieľom ešte viac vylepšiť interaktivitu a funkcionalitu webových 
aplikácií s uţívateľským rozhraním vznikla technológia s názvom AJAX, ktorá 
zabezpečuje asynchrónnu výmenu údajov medzi klientom a serverom – umoţňuje 
zmenu údajov na stránke bez toho, aby sa stránka musela opätovne načítať. Nejde však 
o samostatnú aplikáciu, ide o spoločné vyuţívanie uţ známych a zavedených 
technológií (HTML, XHTML, JavaScript, XML) pre dosiahnutie interaktívneho 
uţívateľského rozhrania internetových aplikácií. 
Výhody technológie AJAX spočívajú najmä v tom, ţe urýchľuje uţívateľovi prácu, šetrí 
dátové prenosy, a jeho výsledky spravidla pôsobia elegantne a profesionálne. [7] 
Zrejme najväčšou nevýhodou AJAXu je to, ţe spôsobuje problémy pri pouţití tlačítka 
„späť―. Buď ho neumoţňuje pouţiť vôbec, alebo pri jeho pouţití uţívateľ stratí všetku 
prácu, čo na stránke uskutočnil. Taktieţ pri zmenách na stránke pomocou AJAXu sa 
nemení URL v adresnom riadku prehliadača. Preto nie je moţné takto modifikovanú 
stránku poslať e-mailom alebo uloţiť do záloţiek. Ďalší problém je aj samotný fakt, ţe 
AJAX je len nadstavbou iných webových technológií - protokol HTTP vôbec nie je 
vhodný pre aplikácie spolupracujúce intenzívne so serverom a pri kaţdom poţiadavke 
musí nadviazať spojenie so serverom, ktoré sa po jeho vyriešení ukončí. To aplikáciu 
spomaľuje.  
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Existujú spôsoby ako sa týmto nepríjemnostiam vyhnúť, ide však o nepohodlné a pre 
aplikáciu náročné riešenia, ktoré sa aj tak nie vţdy dajú aplikovať. Preto treba AJAX 
pouţívať s mierou, a len tam, kde je skutočne potrebný, aby sa nestalo, ţe spôsobí viac 
komplikácií ako úţitku. [7] 
3.3 Vlastnosti modernej webovej stránky 
3.3.1 Validný kód 
So zrodom webu sa pri tvorbe internetových stránok nekládol príliš veľký dôraz na 
kvalitu kódu. Dôleţité bolo, aby web vyzeral tak, ako bolo pôvodne v úmysle. Poriadok 
do zápisu (hlavne HTML) kódu vniesli vyhľadávače, ktoré neboli schopné porozumieť 
kódu internetovej stránky, ktorý bol písaný bez dodrţovania určitých princípov. 
Hlavnými problémami v implementácii HTML kódu boli pre vyhľadávače: 
 Nadpisy neboli deklarované pomocou tagov, ktoré sú na to určené (<h1>, <h2>) 
 Poloţky menu neboli príslušne označené 
 Absencia kľúčových slov 
 Tvorba layoutu stránky pomocou rámov (neskôr pouţívané tabuľky tieţ neboli 
vhodné, ale nepôsobili toľko škody) 
Dnes je základom dobrej webovej prezentácie kód bez chýb, ktorý prejde  
overením. Dodrţiavanie štandardov od konzorcia W3C, menovite XHTML a CSS, je 
základom profesionálneho webu. 
Pre validitu síce nie je potreba dodrţiavať prehľadnosť kódu, ale aj pre tvorcov  
samotného je to odporúčané. Ako v kóde HTML, tak aj v CSS je dobré pouţívať  
komentáre k daným značkám, vytvoriť nadpisy pre komplexné celky, písať párové 
značky k sebe patriace do rovnakého stĺpca v editore.  
3.3.2 Grafická úprava 
Ide o jeden z najdôleţitejších aspektov úspešnosti webovej prezentácie ako  
celku. Dáva totiţ moţnosť urobiť dobrý prvý dojem - podľa toho ako na uţívateľa 
design stránky zapôsobí sa totiţ rozhodne, či jej prezeraniu vôbec bude venovať čas. 
Stránky preto musíme podporiť grafikou, ktorá pritiahne jeho pozornosť. Najskôr si 
treba uvedomiť, pre akú cieľovú skupinu ľudí sú naše stránky určené, a tomu 
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prispôsobiť jej celkový vzhľad. Napríklad stránky s hrami pre mobilné telefóny budú 
mať odváţnejší design, ktorý môţe aj šokovať, zatiaľ čo stránky pre predaj 
nehnuteľností budú pôsobiť seriózne. 
Nech je však stránka zameraná na čokoľvek, jedno pravidlo by mali dodrţovať všetky – 
prehľadnosť. Uţívatel webu by mal byť okamţite schopný rozlíšiť prvky ako logo 
spoločnosti, menu, obsahové oznámenie prezentácie a špeciálna ponuka. Grafický 
návrh treba vytvárať dostatočne kontrastné, písmo dosť veľké a čitateľné a musí 
vyjadrovať cieľ a zameranie internetovej prezentácie. 
3.3.3 Prístupnosť 
Prístupnosť v praxi zabezpečuje bezbariérový prístup na internetové stránky a mala by 
byť ich samozrejmou súčasťou. Je potrebné si uvedomiť, ţe webové stránky prehliadajú 
aj ľudia s určitým hendikepom a špecifickými potrebami, napr. uţívatelia surfujúci 
s vypnutými obrázkami, uţívatelia menej rozšírených počítačov a prehliadačov, 
uţívatelia, ktorí majú z bezpečnostných dôvodov vypnutý JavaScript, uţívatelia so 
zhoršeným zrakom alebo nevidiaci, dyslektici atď. 
Pre prístupnosť existujú normy, ktoré určujú napríklad tieto pravidlá: 
 Kaţdý netextový prvok nesúci významovú oznámenie musí mať svoju textovú 
alternatívu. 
 Informácie poskytované farbou musia byť dostupné aj bez farebného rozlíšenia. 
 Veľkosť písma musí byť moţné zväčšiť aspoň na 200% a zmenšiť aspoň na 50% 
pôvodnej hodnoty pomocou štandardných funkcií prehliadača. Pri takej zmene 
veľkosti nesmie dochádzať k strate obsahu alebo funkcionality.  
 Obsah ani kód webovej stránky nesmie predpokladať ani vyţadovať konkrétne 
výstupné či ovládacie zariadenie, či konkrétne programové vybavenie. [22] 
3.3.4 Použiteľnosť 
Pouţiteľnosť webu sa zaoberá tým ako intuitívne a ľahko sa uţívateľovi web pouţíva, 
ako je prehľadný a zrozumiteľný. Zjednodušene by sa dalo povedať, ţe pouţiteľný web 
je taký, pri ktorom uţívateľ nemusí premýšľať. Cieľom zvýšenia pouţiteľnosti webu je 
najmä to, aby uţívateľ dokázať splniť svoj cieľ bez toho, aby pri tom robil zbytočné 
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chyby. Pouţiteľnú webovú stránku dokáţe akýkoľvek uţívateľ rýchlo ovládať a 
efektívne s ním pracovať. [5] 
Na základe výskumov a testovania vznikla celá rada pravidiel pouţiteľnosti. Tieto 
pravidlá hovoria na čo sú pouţívatelia zvyknutí a čo im pri pouţívaní webu pomôţe. Tu 
sú uvedené niektoré z nich:  
 V rámci celého webu by malo byť vţdy prístupný odkaz na úvodnú stránku 
webe a hlavnú stránku sekcie, v ktorej sa uţívateľ nachádza.  
 Základné prvky webe (logo, vyhľadávanie, navigácia) by sa mali nachádzať 
vţdy na rovnakom mieste, aby ich pouţívateľ nemusel hľadať, keď uţ ich našiel. 
 Štruktúra stránok by mala byť vizuálne rozdelená do logických blokov. Mali by 
byť odlíšené dôleţité a menej dôleţité prvky webe. 
  Úvodná stránka by mala obsahovať základné informácie o webe, čo na ňom 
pouţívateľ nájde a akému účelu slúţia. 
 Na kaţdej stránke by malo byť zrejmé, kde sa pouţívateľ v rámci webe 
nachádza.  
Tieto zdanlivo samozrejmé pravidlá pouţiteľnosti sú údajne viac ako dvoma tretinami 
webov porušované. Tento aspekt vedie k tomu, ţe pribliţne 40% uţívateľov sa na 
stránky uţ nevráti ak sa ich prvotné skúsenosti negatívne. Pribliţne 50% obchodov je 
stratených, ak návštevníci dostatočne rýchlo nenájdu poţadované informácie.  [18] 
3.4 Optimalizácia webovej stránky 
3.4.1 Optimalizácia pre rýchlosť 
Optimalizácia stránok nie je len v poslednej dobe diskutované a medializované SEO, 
teda optimalizácia obsahu pre vyhľadávače. Pri vytváraní nového webu alebo úpravy 
staršieho treba vziať do úvahy aj ďalšie okolnosti, ktoré ovplyvňujú správanie 
uţívateľov a zákazníkov webu. Jedna oblastí, na ktoré je potrebné sa zamerať je 
rýchlosť, s akou sa uţívateľom zobrazí pouţiteľný obsah stránok. 
V dnešnej dobe stále narastá mnoţstvo prenášaných dát, a pouţívatelia webu sú čoraz 
náročnejší. Ak pred 15 rokmi bol človek ochotný čakať na zobrazenie stránky 
24 
 
povedzme 20 sekúnd, dnes má väčšina ľudí tendenciu opustiť web, pokiaľ nedostane 
poţadované informácie do 2 sekúnd od kliknutia na odkaz. 
Optimalizáciu rýchlosti načítania obsahu webu moţno rozdeliť na tri oblasti: 
 Optimalizácia konfigurácia web servera 
 Optimalizácia kódu webu ((X) HTML / CSS, JS, obrázky, grafika) 
 Optimalizácia rýchlosti zobrazenie obsahu na strane klienta, teda prehliadača. 
Optimalizačné postupy a nastavenia na strane web servera prinesú hlavne zníţenie 
veľkosti prenášaných dát zo servera ku klientovi a zníţenie počtu poţiadaviek na server. 
Optimalizácia HTML kódu webu taktieţ zníţi veľkosť prenášaných dát. Praktiky pre 
optimalizáciu na strane klienta sú zamerané predovšetkým na rýchlosť zobrazenie 
obsahu webu. Pre dosiahnutie čo najlepšieho výsledku je vhodné všetky tieto praktiky 
kombinovať. [16] 
3.4.2 Optimalizácia pre internetové prehliadače 
Kaţdý prehliadač, či uţ Internet Explorer, alebo Firefox ma iné štandarty podľa ktorý sa 
riadi. Ak vytvoríme web, snaţíme sa nech je vo všetkých prehliadačoch rovnaký, či uţ 
v tom, ako vyzerá a plní aj rovnaké funkcie. Nie je to bohuţiaľ ľahké, ku príkladu 
prehliadač Opera má viacmenej iné štandardy ako Internet Explorer, a stáva sa veľmi 
často ţe sa niektoré prvky, ktoré sa v prvej prehliadači zobrazí správne, v druhom vôbec 
nezobrazí. 
V súčasnej dobe sa môţeme stretnúť s nasledovnými prehliadačmi: 
 
Obrázok č. 1: Podiel internetových prehliadačov, zdroj: [19] 
Podiel internetových prehliadačov
2010
Internet Explorer 
62,69%
Firefox 24,61%
Safari 4,46%
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Tvorcovia internetových stránok sa často dostávajú pred dilemu, či vytvoriť chudobné, 
„štandardné― stránky, ktoré sa zobrazia dobre o všetkých prehliadačoch, alebo 
optimalizovať stránku pre jeden druh prehliadača. Existujú však aj iné metódy – metóda 
pokus-omyl je zaloţená na tom, ţe autor optimalizuje stránku pre jeden prehliadač, 
a potom si ju zobrazuje v iných, a opravuje prípadné chyby. Ďalšia, a jediná všeobecná, 
i keďna poznatky náročná metóda spočíva v znalosti verzií HTML a CSS – autor 
pouţije to, čo vie, ţe pouţiť môţe. [13] 
3.4.3 Optimalizácia pre vyhľadávače 
SEO – optimalizácia webových stránok pre internetové vyhľadávače, sa v posledných 
rokoch stala fenoménom internetu. Všetci majitelia webových stránok a internetových 
obchodov túţia mať svoje webové stránky na prvých miestach v internetových 
vyhľadávačoch. A je jedno či ich k tomu vedú komerčné pohnútky alebo len túţba byť 
poznaný, videný. SEO zabezpečí stránke lepšie vo vyhľadávačoch a e-katalógoch, a tým 
pádom aj vyšší počet návštevníkov. 
SEO - optimalizácia internetových stránok spočíva na niektorých faktoroch: 
 Zdrojový kód stránky musí byť napísaný opimálne pre internetové vyhľadávače 
a roboty, a musí byť validný 
 Obsah internetovej stránky - primerané opakovanie sa kľúčových slov, voľba 
vhodného mena domény 
  Aktualizácia webovej stránky 
 Registrácia do všetkých významných internetových vyhľadávačov a dostupných 
elektronických katalógov 
 Moţnosť indexácie webových stránok v meta tagoch deklarácia hlavičky 
internetovej stránky. [6] 
Optimalizáciu webovej stránky môţme optimalizáciu rozdeliť na: 
 OnPage optimalizácia –  ide o optimalizáciu, ktorú je moţné robiť priamo na 
stránke (úpravy zdrojového kódu, štruktúry webových odkazov, štruktúra 
interných odkazov stránky a ďalšie postupy) 
 OffPage optimalizácia – sem patrí najmä budovanie spätných odkazov 
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 OnPage/ OffPage optimalizácia – faktory, ktoré je moţné zaradiť do oboch 
kategórií (napr. čas načítania stránky). [10] 
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4 Analýza súčasného stavu 
4.1 Možnosti hráčov u nás 
4.1.1 Kúpa balíčkov kariet 
Najrozšírenejšou z moţností ako u nás zohnať karty je kúpa kariet. Trading Card Games 
sa spravidla predávajú buď v balíku pre jedného alebo dvoch začínajúcich hráčov 
(obsahuje jeden alebo dva balíky kariet určené bez ďalších úprav rovno k hraniu) a 
potom v rozširujúcich balíčkoch (tzv. booster pack), v ktorých sú obsiahnuté v rôznom 
však vopred danom počte náhodne vybrané karty. Tento spôsob je výhodný najmä pre 
začínajucich hráčov, ktorí ešte nemajú vyvinutú vlastnú taktiku. Je však veľkým 
obmedzením pre tých, ktorí pre zdokonalenie svojej bojovej stratégie potrebujú zohnať 
určité konkrétne, a väčšinou tieţ veľmi vzácne a drahé karty – kúpou rozširujúceho 
balíčku síce získajú niektoré vzácnejšie karty, nemôţu si však byť nikdy istí, ţe to budú 
práve tie, ktoré potrebujú (keďţe karty v týchto balíčkoch sú umiestnené náhodne). To 
vedie hráčov ku kúpe veľkého mnoţstva týchto rozširujúcich balíčkov, čo je prirodzene 
veľmi nákladné a má to za následok, ţe hráči získajú mnoţstvo vzácnych i menej 
vzácnych kariet, ktoré vôbec v rámci svojho hracieho balíčka nepotrebujú. 
4.1.2 Organizované turnaje 
Obľúbeným spôsobom ako si karty navzájom vymieňať je na organizovaných turnajoch, 
ktoré sa odohrávajú v kaţdom väčšom meste a zúčastňuje sa ich niekoľko desiatok 
hráčov. Tu sa zídu hráči, ktorí spravidla vlastnia veľké mnoţstvo kariet ktoré 
nepotrebujú, a tie si medzi sebou podľa potreby vymieňajú. Tento spôsob výmeny je 
nevýhodný najmä kôli tomu, ţe hráč si môţe karty vymieňať len s obmedzeným počtom 
iných hráčov, čím sa zniţuje pravdepodobnosť, ţe zoţenie práve tie karty ktoré 
potrebuje, 
4.1.3 Fóra 
Ďalšou moţnosťou ako zohnať vytúţené karty je prostredníctvom diskusných fór 
týkajucich sa daných hier. Hráč v niektorej z diskusií osloví ostatných vypísaním 
zoznamu kariet, ktoré potrebuje získať, a čaká na odpoveď. V prípade ţe niekto z iných 
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hráčov niektoré z daných kariet má, vymenia si adresy a dohodnú sa na výmene kariet 
za iné karty, prípadne sa dohodnú na peňaţnom vyrovnaní. Ide o najmenej efektívny, 
najpomalší a zároveň najmenej bezpečný spôsob výmeny. 
4.2 Možnosti hráčov vo svete 
Zatiaľ čo u nás sa Trading Card Games ešte len stávajú populárnými a rozšírenými, vo 
svete sú obľúbené uţ niekoľko desaťročí. Z toho samozrejme vyplýva, ţe moţnosti 
hráčov vo svete ako získať karty je podstatne rozšírenejší ako u nás. Okrem kúpy 
základných a rozširujúcich balíčkov kariet je moţné zakúpiť aj jednotlivé konkrétne 
karty – moţnosť objednať si z rôznych zahraničných stránok jednotlivé karty majú 
i hráči z Českej a Slovenskej republiky, avšak táto moţnosť je extrémne nákladná 
a väčšinou sa oplatí aţ pri nákupe nad niekoľko sto dolárov. 
Čo a týka samotnej výmeny kariet, v rámci USA a okolitých krajín existuje stránka 
www.tradecardsonline.com, ktorá slúţi práve tomuto účelu a pri návrhu mojej stránky 
slúţila ako inšpirácia. Mojim cieľom bolo vytvoriť stránku s rovnakým účelom, avšak 
sústreďujúcu sa pre hráčov u nás. Stránka www.tradecardsonline.com je pomerne 
prehľadná a intuitívna, má však jednu nevýhodu – členstvo, spojené s rôznymi 
rozšírenými funkciami je pre uţívateľov spoplatnené. 
 
Obrázok č. 2: Stránka na výmenu kariet, zdroj: www.tradecards.com  
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5 Vlastný návrh riešenia 
5.1 Adresárová štruktúra webu 
Pri tvorbe webových stránok som okrem základných technológií – XHTML 1.0 a CSS, 
pouţila aj programovacie jazyky JavaScript a PHP, a vyuţila som aj technológiu AJAX. 
Všetky súbory z ktorých sa webové stránky skladajú sú preto rozdelené do adresárov 
s nasledovnou štruktúrou, a to podľa funkcie, ktorú plnia:  
 
Obrázok č. 3: Adresárová štruktúra webu, zdroj: vlastný 
 
Koreňový adresár obsahuje súbory: 
Index – je to hlavný php súbor cez ktorý prechádzajú všetky adresy na stránke 
Config – konfiguračný súbor 
Header – obsahuje funkciu na vykreslenie hlavičky stránky 
Menu – obsahuje funkciu na vykreslenie menu na stránke 
.htaccess – ide o zvláštny textový súbor umoţňujúci autorovi stránky upravovať 
niektoré vlastnosti serveru  
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Data obsahuje dáta (napr. obrázky) pouţité na stránke, rozdelené do podzloţiek podľa 
toho, v akej časti stránky, resp. ktorým modulom sa zobrazujú 
Forms je zloţka pre súbory, vykresľujúce formuláre, ktoré sú v stránke pouţívané 
Js obsahuje všetky JavaScriptové súbory potrebné pre fungovanie stránky 
Lang je zloţkou, v ktorej sa nachádzajú jazykové súbory k jednotlivým modulom, 
rozdelené do podzloţiek podľa jednotlivých jazykov 
Libs  obsahuje kniţnice – zbierky funkcií týkajuce sa určitej časti systému 
Modules je najrozsiahlejšou zloţkou, a obsahuje všetky moduly jednotlivých častí 
stránky 
Ajax obsahuje súbory vyuţívajúce technológiu AJAX 
Styles obsahuje súbor CSS, ktorým je formátovaný vzhľad celej stránky a zloţku 
s obrázkami tvoriacimi design. 
5.2 Grafický návrh 
Prvým krokom, pri tvorbe webovej stránky bola v mojom prípade tvorba grafického 
návrhu. Pri jeho návrhu bolo treba myslieť hlavne na to, aká ceľová skupina uţívateľov 
ju bude navštevovať. Keďţe ide o stránku venujúcu sa kartovým hrám, v ktorých majú 
záľubu najmä mladšie generácie muţského pohlavia, utvorila som design, v ktorom 
prevaţujú tmavé farby, tieňovanie a gradienty. Pre tvorbu tohto „hráčskeho― designu 
som vyuţila trial verziu programu Photoshop CS3.  
Pred samotným návrhom som navštívila viaceré stránky zaoberajúce sa týmito 
kartovými hrami, čo  nakoniec poslúţilo ako príklad toho, ako to nemá vyzerať. 
Stránky, ktoré som navštívila vykazovali nasledovné nedostatky: 
 neprehľadnosť 
 príliš veľa textu 
 nevhodne zvolené farby (design  nepôsobí hráčsky) 
 stránky pôsobia zastaralo a neprofesionálne 
Rozloţenie stránky som zvolila najmä preto, lebo väšina uţívateľov je zvyknutých na 
menu či prihlasovací formulár práve na danej pozícii. 
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Grafická podoba úvodnej stránky vyzerá nasledovne: 
 
Obrázok č. 4: Úvodná stránka, zdroj: vlastný 
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5.3 MySQL databáza 
Ďalším krokom pri tvorbe mojej webovej stránky bol návrh a implementácia relačnej 
databázy. K tomu bolo potrebné nainštalovať integrované pracovné prostredie, v ktorom 
prebiehal samotný vývoj stránky. Zvolila som si program VertrigoServ, ktorý sa skladá 
z webového serveru Apache, programovacieho jazyka PHP, systému pre správu 
databáze MySQL, nástroju phpMyAdmin a iných. 
Pre webovú stránku bolo potrebné navrhnúť databázu, do ktorej je moţné zachytiť 
nasledovné informácie: 
 údaje o registrovaných uţívateľoch (hráčoch) 
 záznamy o tom, ktorí uţívatelia sú aktuálne prihlásení, a kedy im prihlásenie 
vyprší 
 ktoré konkrétne kartové hry, pre ktoré je stránka navrhnutá hrá daný uţívateľ 
 aké karty existujú v rámci konkrétnej kartovej hry, a v akej edícii, jazyku a rarite 
boli vydané 
 ktoré karty má daný uţívateľ na výmenu, a ako veľmi sú opotrebované 
 o ktoré karty  má uţívateľ záujem 
 medzi ktorými uţívateľmi prebieha dohoda o výmene, a či nebola nejakou zo 
strán zrušená 
 aké referencie si po úspešnej výmene zanechali uţívatelia 
 novinky vo svete Trading Card Games 
Ďalším poţiadavkom bol dôraz na rýchlosť, čo sa dá dosiahnuť optimalizáciou databázy 
– v mojom prípade išlo o vhodnú normalizáciu (postupnú dekompozíciu relácií do 
vhodnejšieho tvaru tak, aby bola zachovaná bezstratovosť pri spätnom spojení, boli 
zachované závislosti a bolo odstránené opakovanie informácií a redundancia dát [3]) a 
indexovanie. Výsledná databáza obsahuje 38 tabuliek a je normalizovaná do takej 
miery, aby podporovala pomerne veľké mnoţstvo rôznorodých operácií, bola prípadne 
ďalej rozšíriteľná ale zároveň práca s ňou nebola príliš náročná. Nasledujúci obrázok 
znázorňuje dátový model, ktorý zobrazuje jednotlivé atribúty, vzťahy a štruktúru dát, a 
taktieţ primárne kľúče jednotlivých tabuliek, cudzie kľúče a jednotlivé relace, ktoré 
medzi sebou prepojujú entity a určujú kardinalitu: 
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Obrázok č. 5: Dátový model 1. časť, zdroj: vlastný 
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Obrázok č. 6: Dátový model 2. časť, zdroj: vlastný 
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5.4 Obsah stránky 
Svoju webovú stránku som sa rozhodla najskôr implementovať pre jednu konkrétnu hru 
–Yugioh pričom som mala neustále na pamäti, ţe ju mám v úmysle rozšíriť o ďalšie (z 
ktorých kaţdá bude mať svoju osobitnú stránku) a podľa toho som ju aj navrhla. 
V nasledujúcich kapitolách popíšem, ako bude takáto stránka pre výmenu Yugioh kariet  
fungovať, a ako som postupovala pri jej implementácii. 
5.4.1 Ako to funguje 
V prípade, ţe je uţívateľ na stránke prvý krát, a má záujem vymieňať si karty, musí sa 
najskôr registrovať a prihlásiť. Prihlasovací formulár sa nachádza v pravom hornom 
rohu, ale zobrazí sa taktieţ v obsahu stránky zakaţdým, keď sa uţívateľ pokúsi dostať 
na stránku, ku ktorej nemá neprihlásený uţívateľ prístup (moje konto, ţiadosti 
o výmenu, uţívatelia, pošta). 
 
Obrázok č. 7: Registračný formulár, zdroj: vlastný 
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Poloţky v menu do ktorých má prihlásený uţívateľ prístup sú rozdelené nasledovne: 
Novinky 
Prvá stránka, ktorá sa uţívateľovi pri jej návšteve objaví sú novinky vo svete Yugioh.  
V popredí sa nachádza najaktuálnejšia novinka, a v pravom paneli je zoznam ďalších 
noviniek, z ktorých si môţe uţívateľ vybrať, ktorú chce zobraziť. 
Ako to funguje? 
Obsahuje pravidlá pre výmenu kariet na stránke, a zároveň návod pre uţívateľov, ktorí 
sú na stránke noví. 
Karty 
Tu môţe uţívateľ vyhľadať danú kartu zadaním názvu, typu, rarity, levelu a iných 
kritérií. Po úspešnom vyhľadaní si môţe vybrať kartu, ktorá zodpovedá jeho kritériám. 
Tu sa mu otvorí stránka s informáciami o danej karte, a taktieţ zoznam uţívateľov, ktorí 
majú danú kartu na výmenu, a zoznam tých, ktorí ju chcú. Tieto zoznamy je moţné 
filtrovať výberom konkrétneho kódu danej karty. 
V tejto sekcii si uţívateľ taktieţ môţe pridať danú kartu do medzi tie, ktoré on sám má, 
resp. chce vymeniť. Pokiaľ tak chce učiniť, musí vyplniť formulár a zadať ktorú raritu, 
edíciu či jazyk karty má, resp. vyţaduje či uprednostňuje. 
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Obrázok č. 8: Zobrazenie karty, zdroj:vlastný 
 
Moje konto 
Obsahuje informácie o prihlásenom uţívateľovi s moţnosťou zmeniť údaje zadané pri 
registrácii (pošle uţívateľa na registračný formulár, kde si môţe údaje o sebe 
aktualizovať) a tieţ zobrazuje, ktoré karty uţívateľ má a ktoré chce. Na tomto mieste si 
môţe uţívateľ vymazať kartu zo zoznamu, či zmeniť počet kusov, ktoré má, resp. chce 
vymeniť. 
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Obrázok č. 9: Stránka kariet ktoré užívateľ má, zdroj: vlastný 
 
Užívatelia 
V tejto sekcii sa nachádza formulár na vyhľadávanie daného uţívateľa a zobrazenie jeho 
profilu. Pokiaľ uţívateľ nemá s uţívateľom, ktorého profil chce zobraziť ţiadne 
aktuálne výmeny, zobrazia sa mu o ňom len základné informácie a zoznamy kariet, 
ktoré má, resp. chce. V opačnom prípade uţívateľ vidí aj kontaktné informácie (adresu 
uţívateľa), aby mu mohol karty na výmenu poslať.  
Do tejto časti sa uţívateľ dostane aj v prípade, ţe dá vyhľadať kartu a zobraziť 
uţívateľov, ktorí ju majú, alebo chcú. Tu sa mu naskytne moţnosť, označiť karty, 
o ktoré má od daného uţívateľa záujem, a poslať poţiadavok na výmenu. 
Žiadosti o výmenu 
V tejto časti sa nachádzajú práve uskutočňované výmeny medzi uţívateľmi. Dohoda 
o výmene má 3 kroky: 
 uţívateľ1 pošle poţiadavku uţívateľovi2 označením kariet, o ktoré má od neho 
záujem 
 uţívateľ2 mu odpovie tým, ţe označí karty o ktoré má záujem v jeho zozname 
 uţívateľ1 potvrdí, ţe chce vymeniť svoje karty za tie, ktoré si na začiatku od 
uţívateľa2 vybral 
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Medzi ktorýmikoľvek z predchádzajucich krokov môţe jeden z uţívateľov dohodu 
o výmene zrušiť bez udania dôvodu. Pokiaľ však obe strany výmenu potvrdia, zrušiť sa 
dá len so súhlasom obidvoch strán (ţiadosťou o zrušenie výmeny). 
Pošta 
Obsahuje súktormé správy medzi uţívateľmi. 
5.4.2 Koreňový adresár  
5.4.2.1 Index.php 
Index je hlavný php súbor cez ktorý prechádzajú všetky adresy na stránke. Index volá 
jednotlivé moduly podľa akcií, nastavuje konštanty, ktoré vyplývajú priamo z chodu 
systému, prikladá kniţnice, a otvára tie z nich, ktoré sú potrebné pre celý systém, 
vytvára a zatvára pripojenie k databáze, vkladá moduly a zobrazuje html hlavičku. 
Zdrojový kód súboru vyzerá nasledovne: 
<?php 
 
// AUTH – konštanta, ktorá keď je nastavená, umoţňuje pouţívať 
a zobrazovať všetky ostatné stránky (inak kaţdá stránka zahlási Acces 
Denied) 
define("AUTH", true); 
 
// vloţenie súboru s konfiguráciou 
 include("./config.php"); 
 
// vloţenie kniţníc potrebných pre fungovanie systému 
include("./libs/database.lib.php"); 
include("./libs/login.lib.php"); 
include("./libs/html.lib.php"); 
include("./libs/modules.lib.php"); 
include("./libs/general.lib.php"); 
 
// formulár pre prihlasovanie 
include ("./forms/login.forms.php"); 
 
// pripojenie sa k databáze MySQL, link na súčasné MySQL spojenie 
$mysql_link = db(DB_HOST, DB_USER, DB_PASS, DB_NAME); 
 
// inicializácia session 
session_start(); 
 
/* @TODO – podľa stavu databázy sa do tejto premennej získa ID 
uţívateľa */ 
/** 
 * získa id prihláseného uţívateľa (ak je nejaký uţívateľ prihlásený) 
 * ak je uţívateľ prihlásený správne, do konštanty id_uzivatela uloţ 
jeho id,   
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 v opačnom prípade ponechaj túto konštantu prázdnu 
 */ 
if (isset($_SESSION["id_uzivatela"])) 
{ 
  if (je_autorizovany($_SESSION["id_uzivatela"])) 
  { 
    define("ID_UZIVATELA", $_SESSION["id_uzivatela"]); 
    define("NICK", $_SESSION["nick"]); 
  } 
  else 
  { 
    define("ID_UZIVATELA", ""); 
  } 
} 
else 
{ 
    define("ID_UZIVATELA", ""); 
} 
 
// získaj parameter stranka z URL 
if (((isset($_GET["stranka"])) and ($_GET["stranka"] != "")) and 
(!(isset($_POST["stranka"])))) 
{ 
    define("STRANKA", $_GET["stranka"]); 
} 
else 
{ 
    define("STRANKA", ""); 
} 
 
// získaj "Akcie" z URL 
if (((isset($_GET["action1"])) and ($_GET["action1"] != "")) and 
(!(isset($_POST["action1"])))) 
{ 
    define("ACTION_1", $_GET["action1"]); 
} 
else 
{ 
    define("ACTION_1", ""); 
} 
 
if (((isset($_GET["action2"])) and ($_GET["action2"] != "")) and 
(!(isset($_POST["action2"])))) 
{ 
    define("ACTION_2", $_GET["action2"]); 
} 
else 
{ 
    define("ACTION_2", ""); 
} 
 
if (((isset($_GET["action3"])) and ($_GET["action3"] != "")) and 
(!(isset($_POST["action3"])))) 
{ 
    define("ACTION_3", $_GET["action3"]); 
} 
else 
{ 
    define("ACTION_3", ""); 
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} 
 
if (((isset($_GET["action4"])) and ($_GET["action4"] != "")) and 
(!(isset($_POST["action4"])))) 
{ 
    define("ACTION_4", $_GET["action4"]); 
} 
else 
{ 
    define("ACTION_4", ""); 
} 
 
if (((isset($_GET["action5"])) and ($_GET["action5"] != "")) and 
(!(isset($_POST["action5"])))) 
{ 
    define("ACTION_5", $_GET["action5"]); 
} 
else 
{ 
    define("ACTION_5", ""); 
} 
 
if (((isset($_GET["action6"])) and ($_GET["action6"] != "")) and 
(!(isset($_POST["action6"])))) 
{ 
    define("ACTION_6", $_GET["action6"]); 
} 
else 
{ 
    define("ACTION_6", ""); 
} 
 
 
// prevedie vloţenie modulu (stránky 'do stredu') podľa GET parametru 
if (STRANKA != "") 
{ 
    vloz_modul(STRANKA); 
} 
else 
{ 
    vloz_modul("news"); 
} 
 
// ukončenie html súboru, html pätička 
html_paticka(); 
 
// uzavri spojenie s MySQL databázou 
db_close($mysql_link); 
?> 
5.4.2.2 Config.php 
Konfiguračný súbor slúţi na uchovávanie konštánt, pomocou ktorých sa nastavuje celý 
systém. Obsahuje tieţ nastavenia MySQL databázy, a tieţ informáciu za koľko sekúnd 
vyprší uţívateľovi prihlásenie na stránke ak je neaktívny. Názvy konštánt sa do tohto 
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súboru zapisujú veľkými písmenami. Kaţdá konštanta musí byť okomentovaná, aby 
bolo jasné, ako sa jej zmena premietne v správaní systému, prípadne ako  sa jej hodnota 
pouţíva, alebo čo znamená. 
Zdrojový kód súboru sa nachádza v prílohe 1. 
5.4.2.3 Header.php 
Súbor obsahuje funkciu na vykreslenie hlavičky stránky — horného loga a 
prihlasovacieho formulára. Na základe podmienky vyhodnotí, či je uţívateľ aktuálne 
prihlásený, a v prípade ţe áno, zobrazí namiesto prihlasovacieho formulára jeho nick a 
tlačítko s moţnosťou odhlásiť sa. V opačnom prípade zobrazí prihlasovací formulár a 
zároveň odkaz na registračný formulár. Pokiaľ sa uţívateľ odhlási, znovu sa mu 
v hlavičke ponúkne formulár pre prihlásenie. 
5.4.2.4 Menu.php 
Súbor obsahuje funkciu na vykreslenie bočného menu na stránke. Menu je 
identifikované ako dvojrozmerné asociatívne pole (keďţe menu stránky má dve 
úrovne), pričom prvá dimenzia označuje názov prvej, a druhá názov druhej úrovne 
štruktúry menu. Prvok poľa je tým pádom jedna poloţka menu, a je zároveň odkazom 
na časť stránky, ktorú jej názov predstavuje. Príklad: 
$menu["moje-konto"]["moj-profil"] = 
"href=\"".ADRESA_STRANKY."my_account/my_profile\"><span>".menu_moj_pro
fil."</span></a>"; 
Reťazce znakov, ktoré predstavujú názvy poloţiek menu a sú zobrazené na samotnej 
stránke (v tomto prípade menu_moj_profil), sú jazykovými konštantami, ktoré sa 
prekladajú v jazkovom súbore priloţenom v súbore menu.php.  
5.4.2.5 Súbor .htaccess 
Súbor .htaccess vyvára imaginárnu adresovú štruktúru - umoţňuje uţívateľovi napísať 
adresu stránky v prijateľnejšej forme a prekladá ju do serveru zrozumiteľnej formy 
(namiesto index.php?stranka=login uţívateľ napíše iba /login). Výhoda takejto 
imaginárnej adresovej štruktúry spočíva najmä v tom, ţe skutočná adresárová štruktúra 
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ostane uţívateľovi skrytá. Taktieţ je táto forma zápisu adresy viac pohodlná pre 
uţívateľa a obsahuje viac kľúčových slov pre internetové vyhľadávače. [24] 
5.4.3 Knižnice 
Pri tvorbe internetovej stránky bolo ţiaduce vyhnúť sa  zbytočnému opakovaniu tých 
častí kódu, ktoré sa vyskytujú vo viacerých, prípadne všetkých častiach stránky. Z toho 
dôvodu som práve tieto časti kódu umiestnila do oddelených súborov – kniţníc, ktorých 
funkcie som neskôr pouţívala v moduloch, v ktorých to bolo potrebné. Niektoré 
z kniţníc vznikli taktieţ z dôvodu väčšej prehľadnosti, alebo preto, ţe nebolo moţné 
rozhodnúť, do ktorého modulu ich zaradiť. 
Html.lib.php   
Kniţnica obsahujúca funkciu, ktorá vykresľuje html hlavičku, umoţňuje meniť <title> 
pre rôzne časti stránky, a tieţ určuje skratku jazyka, v akom je stránka napísaná a názov 
súborov JavaScriptu, ktoré majú byť do modulu priloţené (tento parameter je však 
nepovinný).   
Database.lib.php  
Ide o kniţnicu, ktorá slúţi na prácu s MySQL databázou. Obsahuje funkciu na 
prihlásenie sa na MySQL server, zvolenie danej databázy a kódovania, v ktorom 
prebieha komunikácia s databázou. Súčasťou kniţnice je i funkcia slúţiaca na 
zatvorenie naviazaného spojenia. 
Login.lib.php  
Kniţnica pracujúca s prihlasovaním a odhlasovaním uţívateľa. Obsahuje funkciu, 
slúţiacu na prihlásenie uţívateľa do systému – zistí id uţívateľa, ktorý sa snaţí 
prihlásiť, a či uţivateľ existuje pre login a heslo ktoré zadal. Pri prihlásení funkcia vloţí 
do databázy záznam o tom, ţe je uţívateľ aktuálne prihlásený, zároveň s časom, kedy 
mu prihlásenie vyprší. V danom momente tieţ začína „session― a vytvorí sa cookie 
pomocou príkazu session_set_cookie_params(SESSION_TIMEOUT);. 
Ďalšou funkciou obsiahnutou v kniţnici je funkcia na odhlasovanie uţívateľov zo 
systému, ktorá vymazáva session a záznam v databáze o tom, ţe je uţívateľ prihlásený, 
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a taktieţ vymaţe záznamy o prihlásení všetkých uţívateľov, ktorých session_timeout je 
menší ako aktuálny.  
Password.lib.php  
Pracuje s heslami uţívateľov. Obsahuje krátku funkciu na vytvorenie hashu 
prihlasovacieho hesla, ktorá niekoľkokrát pouţije na heslo hashovaciu funkciu MD5, 
a z výsledku vyberie vopred určený počet znakov, ktoré tvoria zahashované heslo 
uţívateľa. Pri prihlasovaní uţívateľa pouţije túto funkciu pre vytvorenie hashu hesla, 
ktoré uţívateľ do formulára zadal, a pokiaľ sa zhoduje s reťazcom v databáze (hash 
hesla, ktoré zadal uţívateľ pri registrácii), prihlási ho. 
Modules.lib.php  
Kniţnica obsahujúca funkciu pre vkladanie modulov – obsahu stránky. Taktieţ testuje, 
či je modul povolený, a či fyzicky existuje na disku 
General.lib.php  
Obsahuje najvšeobecnejšie funkcie, najmä overenia, pouţívané vo všetkých moduloch. 
Jedna z týchto funkcií je napríklad funkcia, ktorá podľa parametrov vypíše uţívateľovi 
hlášku o chybe, upozornenie, alebo oznámenie úspechu pri akcii zvolenej uţívateľom. 
5.4.4 Jazyky 
Vrámci tvorby internetovej stránky bolo nutné počítať s tým, ţe sa moţno rozhodnem 
rozšíriť ju o viaceré jazyky. Táto moţnosť je veľmi vysoká, keďţe stránka sa zaoberá 
hrami, ktoré sú populárne po celom svete, a preto nie je dôvod, prečo by tento nový 
spôsob výmeny nemohol byť pouţiteľný aj v iných krajinách. Z toho dôvodu bolo nutné 
návrh stránky prispôsobiť tomu, aby bola v tomto smere ľahko ďalej rozšíriteľná, a to 
nasledovnými opatreniami:  
 Optimalizácia databázy – v prípadoch, kedy je nutné, aby bol v databáze 
uloţený text, ktorý sa má vypisovať na stránku, a je preloţiteľný (text novinky, 
názov karty, efekt karty), je k nemu v databáze priradené aj id jazyka stránky. 
Tým pádom sa text na stránke zobrazí v takom jazyku, v akom je nastavený 
jazyk stránky. Takéto riešenie som zvolila preto, aby pri rozšírení stránky 
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o ďalší jazyk nebolo nutné vytvárať novú tabuľku v databáze, ale aby stačilo 
pridať záznam do uţ existujúcej tabuľky). 
 Jazykové súbory – kaţdý php súbor, ktorý tvorí obsah stránky má k sebe 
pridelený i jazykový súbor, v ktorom sa nachádzajú preklady všetkých reťazcov 
textu, ktoré sa na stránke zobrazujú – dá sa povedať, ţe v celom zdrojovom kóde 
stránky sa ţiaden reťazec textu nevypisuje na stránku priamo, ale výlučne 
pomocou jazykových konštánt v jazykovom súbore.  
5.4.5 Moduly 
Čím je webová stránka rozsiahlejšia, tým viac sú jednotlivé časti kódu navzájom 
previazané, a tým viac klesá ich spoľahlivosť, udrţovateľnosť a rozšíriteľnosť. Preto 
som sa rozhodla tento problém riešiť jej rozdelením do menších samostatných častí – 
modulov obsahujúcich funkcie, ktoré sa vyvolávajú na základe voľby či aktivity 
uţívateľa. Rozdelenie obsahu stránky na moduly má najmä nasledovné výhody: 
 previazanosť kódu sa zredukuje na úroveň modulov, ktorých správa je podstatne 
jednoduchšia 
 je moţné vymeniť implementáciu modulu bez ovplyvnenia ostatných modulov 
 je moţné rozšíriť stránku  pridaním ďalších modulov 
 modul je moţné pouţiť aj v inej aplikácii 
V nasledujúcich podkapitolách podrobnejšie popíšem niektoré konkrétne moduly, ktoré 
som vrámci daného riešenia vytvorila. 
5.4.5.1 Registrácia užívateľa 
Modul register.php má jednu základnú úlohu – registráciu nového uţívateľa do systému. 
Aby však registrácia mohla v poriadku prebehnúť, je potrebné uskutočniť ďalšie 
opatrenia. Preto bolo nutné okrem tohoto vytvoriť aj ďalšie súbory, ktoré pridaním 
pomocou príkazu include do modulu register.php zabezpečia, aby bolo dané riešenie 
registrácie uţívateľa optimálne.  Celý proces registrácie sa skladá z nasledovných 
funkcií: 
 form_registration – funkcia vypisujúca registračný formulár. Hodnoty 
zadané do formulára sa pri odoslaní formulára pošlú funkcii register_me 
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 funkcia register_me overí údaje, ktoré uţívateľ zadal do formulára. Pokiaľ 
narazí v procese overovania na nejakú chybu (uţívateľ nevyplnil všetky polia, 
zadal príliš dlhý, alebo naopak príliš krátky nick či heslo, prípadne ním zvolený 
login či nick uţ existuje pre iného uţívateľa, pri kontrole hesla zadal odlišný 
reťazec znakov, PSČ ktoré zadal nemá presne 5 znakov), vypíše chybovú hlášku 
a zavolá funkciu form_registration s parametrami tak, aby údaje, ktoré 
uţívateľ vyplnil v daných poliach ostali. V prípade, ţe na chybu nenarazí, uloţí 
údaje do databázy a vypíše hlášku o úspešnej registrácii uţívateľa. 
 funkcia edit slúţi na úpravu registračných údajov. Vyberie z databázy údaje 
aktuálne prihláseného uţívateľa, ktorými vyplní a zobrazí registračný formulár. 
Uţívateľ po zmene údajov formulár odošle funkcii register_me. 
V registračnom formulári som sa rozhodla vyuţiť technológiu AJAX, a to pre načítanie 
krajov, podľa zvoleného štátu, okresov, podľa zvoleného kraju a obce podľa zvoleného 
okresu. To najmä zo snahy zabrániť chybným vstupom zo strany uţívateľa, a taktieţ, 
pre jeho samotné pohodlie. Rozšírenie registračného formulára pomocou AJAXu 
pozostáva z nasledovných súborov: 
 Súbor AJAX_request.js – vytvorí objekt xmlHttp štandardným spôsobom. Práve 
tento objekt umoţňuje komunikovať so serverom bez znovunačítania stránky. 
[23] 
 Súbor register.js nadviaţe spojenie so súborom register.AJAX.php a získa 
zoznam dát, ktorý potrebujeme (napríklad zoznam miest toho okresu, ktorý 
uţívateľ vybral). Z odpovede vo formáte XML dáta vyparsuje a vyplní nimi 
príslušný select box vo formulári. 
 Súbor register.AJAX.php na základe parametrov v ţiadosti (request) vytiahne 
poţadované dáta z databázy a vygeneruje XML súbor s ktorým pracuje súbor 
register.js. 
Kompletný zdrojový kód súborov súvisiacich s AJAXom sa nachádza v prílohách 2-4. 
5.4.5.2 Prihlásenie užívateľa 
Prihlásenie uţívateľa prebieha pomocou nasledovných súborov – kniţnice a modulu pre 
prihlasovanie (kniţnica pracuje s databázou a obsahuje funkcie pre samotné prihlásenie, 
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odhlásenie a zistenie, či je uţívateľ autorizovaný, alebo či uţ nie je prihlásený, modul 
pre prihlasovanie s týmito funkciami podľa potreby pracuje), kniţnice pre zobrazenie 
formulára a kniţnice pre prácu s heslami (umoţňuje namiesto s heslom pracovať s jeho 
hashom).  
Samotný prihlasovací modul obsahuje jedinú funkciu check, ktorá načíta prihlasovacie 
údaje, ktoré uţívateľ zadal do prihlasovacieho formulára a pokúsi sa ho prihlásiť. Po 
úspešnom prihlásení presmeruje uţívateľa na úvodnú stránku, pri neúspešnom 
prihlásení vypíše chybu a zobrazí prihlasovací formulár s vyplneným loginom 
uţívateľa. 
5.4.5.3 Novinky 
Modul news.php slúţi na zobrazenie úvodnej stránky. Obsahuje dotaz, ktorý vytiahne 
z databázy všetky záznamy o novinkách vo svete Trading Card Games týkajuce sa danej 
hry, ktorých dátum je aktuálny, alebo neskorší, pričom ich podľa dátumu i zoradí. 
V prípade, ţe uţívateľ do adresy zadal id noviny, ktorú chce zobraziť, spustí sa ďalší 
dotaz, ktorý sa pokúsi z databázy vytiahnuť záznam o novinke s daným id. Pokiaľ taký 
záznam neexistuje, vypíše sa chybová hláška, v opačnom prípade sa zobrazí nadpis, 
dátum, obrázok a text novinky zvolenej uţívateľom. Pokiaľ uţívateľ nezadá so adresy 
id novinky ktorú chce zobraziť, zobrazí sa mu najaktuálnejšia novinka. 
Okrem najaktuálnejšej, alebo uţívateľom zvolenej novinky sa v bočnom paneli zobrazí 
zoznam ďalších noviniek (dátum a nadpis novinky), ktoré budú aktuálne neskôr. Tento 
zoznam je zoradený podľa dátumov noviniek, pričom uţívateľ si môţe akúkoľvek 
z nich zvoliť, a tým ju zobraziť. 
Zdrojový kód modulu news.php sa nachádza v prílohe 5. 
5.4.5.4 Moje konto 
Poloţka menu s názvom Moje konto je rozdelená do troch podpoloţiek: Môj profil, 
Karty ktoré mám, a Karty ktoré chcem, a podľa toho je rozdelený aj modul 
my_account.php. Na počiatku sa nachádza switch, ktorý podľa výberu uţívateľa spustí 
funkciu prislúchajúcu danej podpoloţke. Aby však tento výber mohol prebehnúť, musí 
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byť najskôr overené, či je uţívateľ vôbec prihlásený, a v prípade ţe nie, namiesto 
príslušnej stránky zobrazí stránku s prihlasovacím formulárom. 
Modul my_account obsahuje nasledovné funkcie: 
 my_profile – obsahuje dotaz pre vytiahnutie údajov o prihlásenom uţívateľovi 
z databázy, ktoré následne zobrazí formou tabuľky. V tejto sekcii sú zobrazené 
všetky informácie, ktoré o sebe zadal uţívateľ pri registrácii, a zároveň sa tu 
nachádza moţnosť tieto údaje upraviť (presmerovaním uţívateľa na registračný 
formulár) 
 cards_i_want – obsahuje switch, ktorý podľa akcie uţívateľa zoznam kariet 
ktoré chce buď zobrazí, zmení ich počet, alebo pridá do zoznamu novú kartu. 
o preview_want – vytiahne z databázy údaje o všetkých kartách, ktoré 
daný uţívateľ chce a tie zobrazí do tabuľky (názov karty, rarita karty, a 
počet kusov). V tomto okamihu môţe uţívateľ zmeniť počet kusov ktoré 
chce z nejakej konkrétnej karty, a to prepísaním počtu kusov 
v inputboxe, do ktorého sa načítal aktuálny počet kusov z databázy. 
Následným zvolením tlačítka „Uloţiť― sa otvorí stránka pre úpravu počtu 
kariet, ktorá spustí funkciu update_want. 
o update_want – funkcia najskôr vyhodnotí, či sa uţívteľ dostal na 
stránku štandarným spôsobom (zvolením tlačidla „Uloţiť― v sekcii pre 
zobrazenie zoznamu kariet, ktoré chce). Následne dotaz vytiahne 
z databázy údaje o kartách, ktoré uţívateľ má, skontroluje, či uţívateľ 
zadal ako počet kusov číselnú hodnotu rovnú prinajmenšom nule. Pokiaľ 
všetky kontroly prebehnú v poriadku, záznam v databáze sa aktualizuje, 
alebo vymaţe (v prípade, ţe uţívateľ zadal ako počet kusov 0). Následne 
sa uţívateľovi zobrazí aktualizovaný zoznam kariet, spoločne s hláškou o 
tom, či boli údaje úspešne zmenené alebo ich zmena nebola potrebná, 
prípadne vypíše chybovú hlášku (uţívateľ sa na stránku dostal tak, ţe ju 
napísal do adresy, ako počet kariet zadal nečíselnú hodnotu alebo 
záporné číslo prípadne nastala iná chyba). 
o add_want – ak si uţívateľ chce pridať do zoznamu kariet ktoré chce 
novú kartu, musí na stránke danej karty zvoliť moţnosť „Pridať― v sekcii 
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„Túto kartu mám― (po vyplnení údajov o počte kusov a rarite karty). 
Táto voľba ho presmeruje na stránku pridania karty, ktorá spustí práve 
funkciu add_want. Táto funkcia pridá do databázy nový záznam o karte, 
ktorú uţívateľ chce, a to v prípade, ţe nenastane ţiadna chyba (karta 
ktorú chce uţívateľ pridať v databáze neexistuje, uţívateľ sa nedostal na 
stránku pridania karty štandardným spôsobom, pre daného uţívateľa uţ 
v databáze existuje záznam ţe chce práve tú kartu, rarita, ktorú uţívateľ 
zvolil pre danú kartu neexistuje, ako počet kariet uviedol uţívateľ iný 
znak ako číslo väčšie od nuly). V prípade, ţe nastane niektorá 
z uvedených chýb, systém vypíše príslušnú chybovú hlášku. V opačnom 
prípade vypíše hlášku o úspešnom pridaní karty do zoznamu, a vypíše 
aktualizovaný zoznam kariet ktoré uţívateľ chce. 
 cards_i_have – obsahuje switch, ktorý podľa akcie uţívateľa zoznam kariet 
ktoré má buď zobrazí, zmení ich počet, alebo pridá do zoznamu novú kartu. 
Obsahuje funkcie preview_have, update_have a add_have ktoré fungujú na 
podobnom princípe ako funkcie pre zobrazenie, zmenu počtu a pridanie kariet 
ktoré uţívateľ chce, s tým rozdielom, ţe okrem názvu, počtu kusov a rarity karty 
pracuje aj s ďalšími údajmi o karte - edícia, opotrebovanosť a jazyk danej karty. 
5.4.5.5 Karty 
Modul cards.php je určený pre zobrazenie informácií o konkrétnej karte a vypísanie 
zoznamu uţívateľov ktorí danú kartu majú alebo chcú. Zároveň umoţňuje pridávať 
kartu do zoznamu kariet ktoré uţívateľ má alebo chce. 
Modul obsahuje dotaz, ktorý na základe uţívateľom zvolenej karty vytiahne všetky 
informácie prislúchajuce danej karte z databázy (názov, sety kariet v ktorých vyšla a im 
prislúchajúce kódy danej karty, druh a atribút karty, typ a podtyp príšery pokiaľ ide 
o príšeru, level, útok, obrana, efekt a obrázok danej karty). V prípade, ţe uţívateľ 
zadáva názov karty do prehliadača a zadá chybný názov, tento dotaz nevráti ţiaden 
záznam a vypíše sa chybová hláška. V opačnom prípade (karta zvolená uţívateľom 
existuje), sa uţívateľovi zobrazia informácie o danej karte vo forme tabuľky. 
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Ďalšou funkciou modulu je pomocou dotazov vytiahnuť z databázy všetky záznamy 
o tom, ktorý uţívatelia danú kartu majú alebo chcú. Výsledky týchto dotazov vypíše vo 
forme dvoch zoznamov – zoznam uţívateľov, ktorí kartu majú (obsahuje nick uţívateľa, 
kód karty, raritu, edíciu, jazyk a počet kusov, ktoré uţívateľ má) a zoznam tých, ktorí 
kartu chcú (obsahuje len nick uţívateľa, poţadovanú raritu a počet kusov).  
V tejto časti stránky je rozkliknutím moţné zobraziť aj dva formuláre, ktoré umoţňujú 
uţívateľovi pridať si danú kartu do zoznamu kariet ktoré má, a ktoré chce. Formulár pre 
pridanie karty medzi tie, ktoré uţívateľ má, je však moţné zobraziť len v prípade, ţe si 
uţívateľ vyberie konkrétny kód danej karty (kaţdá karta sa môţe nachádzať 
v niekoľkých rôznych kódoch). Raritu, edíciu, opotrebovanosť a jazyk danej karty 
uţívateľ do formulára nevypisuje, ale vyberá si z moţností v selectboxe – tie sa 
vytiahnu z databázy pomocou dotazov (kaţdej karte je v databáze priradená rarita, 
edícia a jazyk v ktorej sa môţe nachádzať). 
V momente, keď uţívateľ vyplní formulár v sekcii „Túto kartu mám― alebo „Túto kartu 
chcem― a zvolí „Pridať―, prebehne v rámci modulu nasledovná činnosť – najskôr sa 
overí, či je na danom PC uţívateľ ktorý si prezerá kartu vôbec prihlásený. Pokiaľ nie, 
systém ho pošle na stránku pre zobrazenie prihlasovacieho formulára. V prípade, ţe 
prihlásený je, pošle ho na stránku pridania karty, kde sa spustí fukcia pre pre pridanie 
novej karty ktorú uţívateľ má/chce. V tejto funkcii prebehnú potrebné overenia (karta 
ktorú chce uţívateľ pridať v databáze neexistuje, uţívateľ sa nedostal na stránku 
pridania karty štandardným spôsobom, pre daného uţívateľa uţ v databáze existuje 
záznam ţe chce práve tú kartu, ako počet kariet uviedol uţívateľ iný znak ako číslo 
väčšie od nuly), a v prípade ţe nenastane ţiadna z uvedených chýb, pridá sa záznam do 
databázy a uţívateľovi sa zobrazí zoznam všetkých kariet, ktoré má/chce. 
5.4.5.6 Výmeny 
Ide o najdôleţitejší modul celého systému. Pomocou tohto modulu sa hráči dohodnú 
o tom, ktoré karty si medzi sebou vymenia. V module sa rozlišuje uţívateľ, ktorý poslal 
ţiadosť o výmenu – ţiadateľ, a uţívateľ, ktorý túto ţiadosť potvrdil, prípadne odmietol 
– príjmateľ. Najdôleţitejšie dve tabuľky z databázy, s ktorými modul pracuje, sú 
tabuľka vymeny (obsahuje informáciu o tom, ktorý uţívateľ ţiadosť poslal, komu a 
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kedy ju poslal, či ju príjmateľ odmietol, alebo prijal, v akom stave sa aktuálne výmena 
nachádza – v priebehu, potvrdená, zrušená, ktorý z uţívateľov ju zrušil, prípadne karty 
tomu druhému uţ poslal, či napísal tomu druhému referenciu výmeny a či si v zozname 
výmen zmazal záznam o aktuálnej výmene) a tabuľka karty_vymeny (obsahuje 
informáciu o tom ktorá karta uţívateľa je vrámci ktorej výmeny poţadovaná druhým 
uţívateľom). 
Výmena sa skladá z troch základných krokov: 
 ţiadateľ pošle príjmateľovi poţiadavok na výmenu – zoznam kariet, o ktoré má 
od neho záujem 
 príjmateľ, pokiaľ výmenu príjme, odošle ţiadateľovi zoznam kariet, ktoré chce 
od neho 
 ţiadateľ nakoniec jeho ponuku potvrdí – výmena sa stáva potvrdenou 
a uţívatelia si môţu karty navzájom poslať. 
Samotný modul výmeny je tvorený nasledovnými funkciami: 
 add – funkcia slúţi na vytvorenie nového záznamu o výmene. Spustí sa pri 
odoslaní poţiadavku na výmenu ţiadateľom (ţiadateľ posiela poţiadavku po 
označení kariet v zozname, ktoré od uţívateľa chce). Funkcia vloţí jeden nový 
riadok do tabuľky vymeny pričom vyplní informáciu o ţiadateľovi, 
príjmateľovi, nastaví stav výmeny na „v priebehu―, priebeh výmeny na 
„odoslaná― a dátum poslania ţiadosti 
 accepted – v momente kedy príjmateľ označí karty, ktoré chce od ţiadateľa 
a zoznam odošle, spustí sa táto funkcia, ktorá aktualizuje priebeh výmeny na 
„prijatá―. V prípade ţe príjmateľ ponuku odmietol, spustí sa funkcia pre zrušenie 
výmeny. 
 confirmed – v prípade, ţe ţiadateľ s ponukou súhlasí, môţe výmenu potvrdiť. 
Od tejto chvíle si môţu uţívatelia poslať karty dohodnuté výmenou. 
 sent – keď niektorý z uţívateľov dané karty tomu druhému pošle, vyberie túto 
moţnosť v systéme, čím sa spustí táto funkcia, ktorá v tabuľke vymeny 
aktualizuje záznam o tom ktorý uţívateľ karty poslal.  
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 canceled – v akomkoľvek z krokov dohody o výmene je moţné, aby niektorý 
z uţívateľov výmenu zrušil. V tomto prípade sa v tabuľke vymeny aktualizuje 
záznam o tom, ktorý z uţívateľov zrušil danú výmenu.  
 reference_added – keď výmena kariet medzi uţívateľmi prebehne, je moţné, 
aby jeden druhému nechali referencie o tom, ako boli s výmenou spokojní. 
Referenciu je moţné pridať v prípade, ţe obaja uţívatelia tomu druhému karty 
odoslali. Keď uţívateľ odošle referenciu, odrazí sa to v tabuľke vymeny, kde sa 
aktualizuje záznam o tom, ktorý uţívateľ ju odoslal. 
 delete – keď je výmena uskutočnená, alebo zrušená, uţívateľ si môţe 
v zozname zvoliť zmazanie záznamu o danej výmene. Záznam v databáze sa 
opäť aktualizuje o informáciu, ktorý uţívateľ si zmazal záznam o výmene 
v zozname. V prípade, ţe tak učinia obaja uţívatelia, vymaţe sa záznam 
o výmene v tabuľke. 
 show_list – v menu je poloţka Ţiadosti o výmenu rozdelená do troch 
podpoloţiek: prijaté, odoslané a potvrdené výmeny. Funkcia zobrazujúca 
zoznam aktuálnych výmen uţívateľa teda potrebuje parameter, ktorý 
jednoznačne určí, ktorý zoznam sa má zobraziť. Na základe tohto parametru 
(určeného akciou uţívateľa – výberom podpoloţky) sa teda vykreslí zoznam 
aktuálnych výmen – pokiaľ uţívateľ vyberie Prijaté výmeny, zobrazí sa mu 
zoznam takých výmen, kde sa jeho id rovná hodnote id_prijmatela, pokiaľ zvolí 
Odoslané výmeny, zobrazia sa mu tie, pri ktorých je jeho id rovné id_ziadatela, 
ak si vyberie Potvrdené výmeny, zobrazí sa mu zoznam tých záznamov, ktoré 
majú stav „potvrdená―.  
 show_trade – obsahuje funkciu vykresľujúcu záznam o konkrétnej výmene, 
ktorú si uţívateľ zvolí v zozname svojich aktuálnych výmen. 
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6 Prínos navrhovaného riešenia 
Prínos tvorby internetového portálu pre výmenu kariet je nesporný. Najdôleţitejším 
a zároveň najpodstatnejším prínosom stránky je to, ţe poskytuje našim hráčom moţnosť 
výmeny kariet spôsobom, ktorý je v iných krajinách obľúbený uţ dávnejšie, avšak 
u nás, aţ do teraz, moţný nebol. Takto si budú môcť hráči zohnať svoje vytúţené karty 
tak rýchlo a jednoducho,  ţe sa im o tom ani nesnívalo. Vďaka tejto moţnosti výmeny 
hráč taktieţ ušetrí mnoţstvo peňazí, ktoré by minul pre nákup náhodných balíčkov 
kariet (ktoré nakoniec aj tak väčšinou neobsahujú tie, ktoré hráč potrebuje) a nákup 
kusových kariet zo zahraničia. Namiesto zbytočných výdavkov sa jednoducho zbaví 
nepotrebných kariet za tie, ktoré chce vo svojom balíčku mať. Tým, ţe podporí svoju 
strátegiu vytúţenými kartami bude mať z hrania a následného víťazstva o to väčší 
pôţitok. 
Čo sa týka ekonomického prínosu stránky, ten je spojený najmä s tým, do akej miery sa 
moja stránka stane obľúbenou a ako veľmi bude navštevovaná. Pri určitom počte 
návštevníkov by totiţto bolo moţné umiestniť na stránku reklamu (napr. reklamu na 
stránky zaoberajúce sa predajom daných kariet). V prípade, ţe sa sa stránka uchytí do 
takej miery, ţe si pomocou nej bude vymieňať karty skutočne veľký podiel hráčov, je 
moţné, ţe jej funkčnosť ďalej rozšírim o e-shop spojený s vykupovaním a následným 
predávaním kariet hráčov. Túto moţnosť však budem zvaţovať aţ nejaký čas po 
zavedení stránky podľa toho, či sa jej úspech priblíţi mojim očakávaniam. 
 
 
  
54 
 
7 Záver 
Cieľom mojej bakalárskej práce bolo navrhnúť a následne vytvoriť funkčnú internetovú 
stránku slúţiacu hráčom na výmenu kariet. Hlavným úmyslom bolo vytvoriť niečo nové 
a ţiaduce, čo pomôţe hráčom, ušetrí ich peniaze a s rozšírením povedomia o danej 
stránke vytvorí i ekonomický prínos mne ako jej autorke. 
Vzhľadom na to, ţe Trading Card Games sú dlhé roky taktieţ mojou záľubou, dokázala 
som sama stanoviť poţiadavky na stránku slúţiacu danému účelu, pretoţe som sa na ňu 
dívala taktieţ ako budúca uţívateľka. Pri samotnej tvorbe stránky som sa sústredila 
najmä na celkovú uţívateľskú prívetivosť (prehľadný a funkciu podporujúci design,  
intuitívnosť, interaktivita, redukované mnoţstvo textu, celková pouţiteľnosť),  
bezpečnosť (hashovanie hesla, v budúcnosti rozšírenie bezpečnosti o SSL), modularitu 
(stránka je rozšíriteľná pre ďalšie hry a jazyky – rozšírenie pôsobiska), optimalizáciu 
pre prehliadače (stránku som testovala v troch najrozšírenejších prehliadačoch – 
Internet Explorer, Firefox a Opera) a samozrejme i SEO optimalizáciu (meta tagy 
description a keywords, kľúčové slová v obsahu stránky, tag <title>, štruktúrovanie 
textu pomocou nadpisov). 
Prevádzka stránky bude spustená uţ onedlho, po dokončení posledných úprav 
a doladení detailov. Mám dôvod veriť, ţe sa povedomie o mojej stránke rozšíri a bude 
mať úspech u mnohých hráčov. Pri konzultácii s ostatnými hráčmi na turnaji som totiţto 
zistila, ţe by o takýto spôsob výmeny kariet bol veľký záujem. Zároveň sa domievam, 
ţe moja stránka ešte viac podporí rozvíjajúcu sa obľúbenosť týchto hier u nás. 
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Príloha 1: Zdrojový kód konfiguračného súboru 
<?php 
if (AUTH != true){die ("Access denied");} 
 
/** 
 * VŠEOBECNÉ NASTAVENIA 
 *  
 * ADMIN_MAIL - kontaktný e-mail na správcu stránok 
 * ADRESA_STRANKY - adresa, na ktorej je stránka umiestnená 
 * NAZOV_STRANKY - názov stránky, ktorý sa primárne zobrazuje v 
<title>  
   stranky  
 * HRA - prefix v databáze pre danú hru  
 */ 
define("ADMIN_MAIL", "moi_dunja@yahoo.com"); 
define("ADRESA_STRANKY", "http://localhost/php/yugioh/"); 
define("NAZOV_STRANKY", "YuGiOh"); 
define("HRA","yugioh"); 
define ("ID_HRY","1"); 
define("JAZYK","sk"); 
 
/** 
 * NASTAVENIA MYSQL 
 *  
 * DB_HOST - host, kde beţí MySQL server (default: localhost - ak sa 
pripájam  
   na vlastný server) 
 * DB_USER - prihlasovacie meno uţívateľa do MySQL  
 * DB_PASS - heslo do MySQL  
 * DB_NAME - meno databázy, do ktorej sa chcem pripojiť 
 *  
 */ 
define("DB_HOST", "localhost"); 
define("DB_USER", "root"); 
define("DB_PASS", "vertrigo"); 
define("DB_NAME", "tradecards"); 
 
/** 
 * NASTAVENIE PRIHLASOVANIA UŢÍVATEĽOV 
 * 
 * SESSION_TIMEOUT - po koľkých sekundách vyprši uţívateľovi 
prihásenie 
 *   
 */ 
define("SESSION_TIMEOUT", 1800);   
 
 
/** 
 * NASTAVENIA MODULOV 
 *  
 * MODULES_PATH - cesta k priečinku, kde su uloţené moduly 
 *  
 */ 
define("MODULES_PATH", "./modules/"); 
 
?> 
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Príloha 2: Zdrojový kód súboru AJAX_request.php (vytvorenie 
objektu xmlHttp) 
// JavaScript Document 
 
var xmlHttp = createXmlHttpRequestObject(); 
 
function createXmlHttpRequestObject() 
{ 
    var xmlHttp; 
     
    // toto by malo fungovať vo všetkých prehliadačoch okrem IE6 a  
starších 
    try 
    { 
 // pokúsi sa vytvoriť objekt XMLHttpRequest 
 xmlHttp = new XMLHttpRequest(); 
    } 
    catch(e) 
    { 
 // predpokladá IE 6 alebo starší 
 var XmlHttpVersions = new Array ("MSXML2.XMLHTTP.6.0", 
      "MSXML2.XMLHTTP.5.0", 
      "MSXML2.XMLHTTP.4.0", 
      "MSXML2.XMLHTTP.3.0", 
      "MSXML2.XMLHTTP", 
      "Microsoft.XMLHTTP"); 
  
 // vyskúšaj všetky prog id pokial nejaké z nich nebude funkčné
  for (var i=0; i<XmlHttpVersions.length && !xmlHttp; i++) 
 { 
     try 
     { 
  // pokúsi sa vytvoriť objekt XMLHttpRequest 
  xmlHttp = new ActiveXObject(XmlHttpVersions[i]); 
     } 
      
     // ignoruje moţné chyby 
     catch(e) 
     { 
     } 
 } 
    } 
    
 // vráti vytvorený objekt alebo zobrazí chybovú správu 
    if (!xmlHttp) 
 alert("Error - creating XMLHttp obj"); 
    else 
 return xmlHttp; 
} 
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Príloha 3: Zdrojový kód súboru register.js (získanie a zobrazenie 
potrebných dát pomocou objektu xmlHttp) 
/** 
 * ZISKAJ_DATA 
 *  
 * - funkcia nadviaţe spojenie so serverom a získa zoznam dát, ktorý 
potrebujeme 
 *  
 * @param akcia - povinný, špecifikuje, či potrebujeme získať okresy, 
kraje, alebo mestá 
 * @param id - povinný, id celku (štátu, kraju, okresu), pre ktorý 
chceme získať dáta 
 * @param vyber - povinný, jazyková konštanta, názov prvého optionu  
-- vyber --  
 *  
 */        
function ziskaj_data(akcia,id,vyber,adresa_stranky) 
{ 
  if (id!=0) 
  { 
    switch(akcia) 
    { 
      case 'ziskaj_kraje': 
        zmaz_obsah_selectu('ziskaj_okresy', vyber); 
        zmaz_obsah_selectu('ziskaj_mesta', vyber); 
      break; 
      case 'ziskaj_okresy': 
        zmaz_obsah_selectu('ziskaj_mesta', vyber); 
      break; 
      case 'ziskaj_mesta': 
         
      break; 
    } 
     
    var url = 
adresa_stranky+"AJAX/register.AJAX.php?action1="+akcia+"&action2="+id; 
     
    if (xmlHttp!=null) 
    { 
      xmlHttp.open("GET",url,true); 
      xmlHttp.onreadystatechange = function() 
{vykresli_data(akcia,vyber)} 
      xmlHttp.send(null); 
    } 
  } 
  else 
  { 
    //ak uţívateľ vybral v nejakom selectboxe nulu, zmaţem všetky  
niţšie selectboxy 
    switch(akcia) 
    { 
      case 'ziskaj_kraje': 
        zmaz_obsah_selectu('ziskaj_kraje', vyber); 
        zmaz_obsah_selectu('ziskaj_okresy', vyber); 
        zmaz_obsah_selectu('ziskaj_mesta', vyber); 
      break; 
      case 'ziskaj_okresy': 
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        zmaz_obsah_selectu('ziskaj_okresy', vyber); 
        zmaz_obsah_selectu('ziskaj_mesta', vyber); 
      break; 
      case 'ziskaj_mesta': 
        zmaz_obsah_selectu('ziskaj_mesta', vyber); 
      break; 
    } 
  } 
   
} 
 
/** 
 * VYKRESLI_DATA 
 *  
 * - funkcia vezme odpoveď zo servera a naplní príslušný selectbox 
 *  
 * @akcia - povinný, id selectboxu, ktorý sa má vyplniť dátami 
 *  
 */   
function vykresli_data(akcia,vyber) 
{ 
  if (xmlHttp.readyState == 4) 
  { 
    if (xmlHttp.status == 200) 
    { 
      //vezme odpoveď vo formate XML (predpoklada sa platne XML) 
      responseXml = xmlHttp.responseXML; 
 
      //získa element dokumentu 
      xmlDoc = responseXml.documentElement; 
       
      dokument = xmlDoc.getElementsByTagName("result"); 
       
      //spočita počet prvkov "result" v dokumente 
      pocet_prvkov = dokument.length; 
     
      if (pocet_prvkov > 0) 
      { 
        handle = document.getElementById(akcia); 
         
        //vymaţe všetky optiony ktoré tam boli doteraz aby to potom 
naplnil novými 
        zmaz_obsah_selectu(akcia, vyber); 
         
        //vyparsuje sa XML document 
        for (i = 0; i < pocet_prvkov; i++)  
        { 
           
          nova_polozka = document.createElement("option"); 
          nova_polozka.value =  
   xmlDoc.getElementsByTagName("id")[i].firstChild.data; 
          nova_polozka.text =  
          xmlDoc.getElementsByTagName("nazov")[i].firstChild.data; 
           
          try //všetky prehliadače okrem IE  
          { 
            handle.add(nova_polozka,null); 
          } 
          catch(ex) // pre IE 
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          { 
            handle.add(nova_polozka); 
          } 
        } 
      } 
    } 
  } 
} 
 
 
 
/** 
 * ZMAZ_OBSAH_SELECTU 
 *  
 * - zmaţe obsah selectu uvedeného v parametri 
 *  
 * @param str element - povinný, definuje element, ktorého obsah sa má 
zmazať 
 * @param str vyber - povinný, jazyková konštanta, názov prvého 
optionu  
 -- vyber --  
 *  
 */   
function zmaz_obsah_selectu(element, vyber) 
{ 
  element = document.getElementById(element); 
   
  while (element.firstChild) 
  { 
    element.removeChild(element.firstChild); 
  } 
   
  nova_polozka = document.createElement("option"); 
  nova_polozka.value = 0; 
  nova_polozka.text = vyber;   
   
  try //všetky prehliadače okrem IE 
  { 
    element.add(nova_polozka,null); 
  } 
  catch(ex) // pre IE 
  { 
    element.add(nova_polozka); 
  } 
} 
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Príloha 4: Zdrojový kód súboru register.AJAX.php (funkcie 
vytvárajúce odpovede pre AJAX) 
<?php 
 
define("AUTH", true); 
 
include ("./../config.php"); 
include ("./../libs/database.lib.php"); 
 
$mysql_link = db(DB_HOST, DB_USER, DB_PASS, DB_NAME); 
 
switch ($_GET["action1"]) 
{ 
  case "ziskaj_kraje": 
    $query = "SELECT kraje.id_kraju AS id, kraje.kraj AS nazov 
              FROM kraje 
              WHERE kraje.id_statu = \"".$_GET["action2"]."\";"; 
  break; 
  case "ziskaj_okresy": 
    $query = "SELECT okresy.id_okresu AS id, okresy.okres AS nazov 
              FROM okresy 
              WHERE okresy.id_kraju = \"".$_GET["action2"]."\";"; 
  break; 
  case "ziskaj_mesta": 
    $query = "SELECT mesta.id_mesta AS id, mesta.mesto AS nazov 
              FROM mesta 
              WHERE mesta.id_okresu = \"".$_GET["action2"]."\";"; 
  break; 
} 
 
$result = mysql_query($query); 
 
//vytvoriť XML 
//hlavička 
$response = "<?xml version=\"1.0\" encoding=\"UTF-8\" 
standalone=\"yes\"?>";  
 
$response .= "<response>"; //začiatok XML 
 
while ($row = mysql_fetch_array($result)) 
{ 
  $response .= "<result> 
                  <id>".$row["id"]."</id> 
                  <nazov>".$row["nazov"]."</nazov> 
                </result>"; 
 
} 
 
$response .= "</response>"; 
 
header("Content-Type: text/xml"); 
echo $response; 
 
?> 
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Príloha 5: Zdrojový kód modulu news.php 
<?php 
 
// jazykový súbor 
include("./lang/".JAZYK."/news.php"); 
 
// vykreslenie nadpisu. Spustí funkciu z kniţnice html.lib.php, a tá 
spustí header.php 
html_hlavicka_s_headerom(html_title_novinky, JAZYK); 
 
// dotaz vyberie z databázy všetky aktuálne novinky (také čo prídu 
dnes alebo neskôr) 
$query = "SELECT novinky_preklad.id_novinky, novinky_preklad.nadpis,  
    novinky_preklad.text, DATE_FORMAT(novinky.datum,'%e.%c.%Y') 
         AS datum_novinky 
          FROM novinky, novinky_preklad, jazyky_stranky 
          WHERE novinky_preklad.id_novinky = novinky.id_novinky 
          AND novinky.id_hry = ".ID_HRY." 
          AND novinky_preklad.id_jazyka_stranky =  
          jazyky_stranky.id_jazyka_stranky 
          AND jazyky_stranky.kod_jazyka_stranky = \"".JAZYK."\" 
          AND novinky.datum>=CURDATE() 
          ORDER BY datum ASC;"; 
      
if ($result = mysql_query($query)) 
{ 
 
  if (mysql_num_rows($result)>0) 
  { 
     
    $id_novinky = mysql_real_escape_string(ACTION_1); 
     
    if ($id_novinky != "") 
    { 
 
      if (check_existuje_novinka ($id_novinky))  
      {    
 
        $query = "SELECT novinky_preklad.id_novinky,  
         novinky_preklad.nadpis, novinky_preklad.text,  
          DATE_FORMAT(novinky.datum,'%e.%c.%Y') AS  
datum_novinky 
            FROM novinky, novinky_preklad, jazyky_stranky 
           WHERE novinky_preklad.id_novinky =  
novinky.id_novinky 
           AND novinky.id_hry = ".ID_HRY." 
            AND novinky_preklad.id_jazyka_stranky =  
       jazyky_stranky.id_jazyka_stranky 
            AND jazyky_stranky.kod_jazyka_stranky =  
\"".JAZYK."\" 
            AND novinky.id_novinky = \"".ACTION_1."\";"; 
       
        $result2 = mysql_query($query);  
         
        if (mysql_num_rows($result2) == 1) 
        { 
          $aktivna = mysql_fetch_array($result2); 
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        } 
      } 
    }  
    
    else 
    { 
      $aktivna = mysql_fetch_array($result); 
      mysql_data_seek($result,0); 
    } 
     
    if (isset ($aktivna)) 
    { 
      echo "<div id=\"novinky\"> 
              <div id=\"ostatne\">";           
       
       
      //vypisuje novinky v pravom paneli   
      echo "<h4>".html_h_dalsie_novinky."</h4> 
            <dl>"; 
       
      while($row = mysql_fetch_array($result)) 
      { 
        echo  "<dt>".$row["datum_novinky"]. 
              "</dt> 
               
              <dd><a href = 
\"".ADRESA_STRANKY."news/".$row["id_novinky"]."\">".$row["nazov"]."</a
> 
              </dd>"; 
               
      } 
      echo "</dl> 
            <div id=\"box_bottom\"></div>"; 
        
        
       //vypíše obrázok, nadpis, dátum a text aktívnej novinky      
      echo "</div> 
              <div id = \"hlavna\"> 
              <img id = \"hlavna_image\" 
src=\"".ADRESA_STRANKY."data/images/news/".$aktivna["id_novinky"].".jp
g\" alt=\"\" /> 
                <h3>".$aktivna["nazov"]."</h3> 
                <div id =   
                 \"datum_novinky\">".$aktivna["datum_novinky"]."</div> 
                <p>".$aktivna["popis"]."</p> 
              </div> 
            </div>"; 
      }  
       
      else 
      { 
        echo hlaska(error_neexistuje,0); 
      } 
  } 
 
  else 
  { 
    echo hlaska(error_ziadne_novinky,0); 
  } 
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} 
else 
{ 
  echo hlaska(error_dotaz,0); 
} 
 
html_paticka_s_menu_a_footrom(); 
 
 
// na základe toho čo do adresy zadá uţívateľ vyhodnotí, či existuje 
novinka s takým id 
function check_existuje_novinka ($id_novinky) 
{ 
  if (is_numeric ($id_novinky)) 
  { 
    $query = "SELECT novinky.id_novinky  
        FROM novinky, novinky_preklad, jazyky_stranky 
             WHERE novinky.id_hry = ".ID_HRY." 
             AND novinky_preklad.id_jazyka_stranky =  
       jazyky_stranky.id_jazyka_stranky 
             AND jazyky_stranky.kod_jazyka_stranky = \"".JAZYK."\" 
             AND novinky.id_novinky = \"".$id_novinky."\";"; 
    
    if ($result = mysql_query($query)) 
    { 
      if (mysql_num_rows($result) == 1) 
      { 
        $return = true; 
      } 
 
      else 
      { 
        $return = false; 
      } 
    } 
 
    else 
    { 
      $return = false; 
    } 
  }  
   
  else 
  { 
    $return = false; 
  } 
 
  return $return; 
} 
 
?> 
